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QUELQUES MOTS 
D’INTRODUCTION 


' H ouvrant), qui a pour bul de vous présenter le MSX2BASIC. se 
•Ilvl mo on doux grands volets, à savoir les sections “ETAPES ELE- 
Ml NI AIMES” et "ETAPES AVANCEES”. 

1 .1 Moellon "I- TAPES ELEMENTAIRES" s’adresse à tous ceux qui 
nhordont pour la première fois le langage BASIC. Eile cherche à leur 
montrer on quoi consiste le BASIC el elle explique la rédaction de 
protjmmmes simples en BASIC. En vous exerçant à l’écriture de pro- 
grnrnmes dans la section "ETAPES ELEMENTAIRES”, vous ferez 
connaissance avec toutes les instructions importantes, nécessaires 
Pour In rédaction de programmes en BASIC. 

SI vous n’ôtes plus un novice en MSX BASIC, vous pourrez ignorer les 
"I TAPES ELEMENTAIRES’’ et passer directement aux "ETAPES 
AVANCEES". Cependant, si vous n'êtes pas encore familiarisés avec 
la rédaction de programmes en MSX- BASIC mais que vous disoosez 
• hum certaine formation en un autre langage BASIC, nous vous con- 
nolllons de survoler rapidement la section "ETAPES ELEMENTAI- 
Hl S" nfln de faire plus ample connaissance avec les principales 
Inulructions du MSX-BASIC, puis de passer à l’étude de la seconde 
partie, Intitulée "ETAPES AVANCEES". 

MSX-BASIC Version 2.0 


Cirt ouvrage explique la façon de rédiger des programmes en MSX- 
UASIC Vorsion 2.0. 

I o MSX-BASIC Version 2.0 est une version plus puissante du MSX- 
BASIC, utilisé dans les ordinateurs Sony HB-55P, HB-75P/B, HB-101P. 
et HB-201P. Toutes les instructions et fonctions du MSX-BASIC ont 
été reprises dans la Version 2.0 et, par conséquent, tout programme, 
ôcill en MSX-BASIC, pourra être exécuté sur un ordinateur qui fait 
appel au MSX-BASIC Version 2.0. 

Dans lo présent manuel, les instructions et les fonctions, utilisées 
oxclusivement pour la Version 2.0, seront codiliées comme 
MSX2-BASIC, tandis que nous parlerons simplement de BASIC pour 
toutes les tonctions et instructions qui s’appliquent à la fois au MSX- 
BASIC et MSX2-BASIC. 
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Chapitre 1 

En quoi consiste un 

programme? 


Exécuter l'énoncé suivant en premier. 

SET TITLE ■" f 1 
SET PROMPT "Ok" 

SET ADJUST <0,G) 

SET BEEP 1,3 
SCREEN 0,,1,1,0,0 
KEY ON 
UJI DT H 39 
COLÜR 15,4,4 


* 




VOS PREMIERES 
INSTRUCTIONS 
A L’ORDINATEUR 



• Comment donner des instructions 

• Le MSX-BASIC 

• Réalisation de calculs—PRINT “expression” 

• Los variables et l'instruction LET 

• Affichage de caractères—PRINT -chaîne de caractères” 

• Les variables en chaîne 


VERIFICATIONS PRELIMINAIRES 

Avant tout, veuillez vérifier si vous disposez bien de toul ce qui est 
requis pour votre étude des programmes BASIC. L’ordinateur et le 
moniteur ce télévision sont-ils raccordés? Dans la négative, consul¬ 
tez à ce sujet le manuel de votre ordinateur. Si ce dernier ne possède 
pas d'unité â disque souple incorporée, vous devrez raccorder soit un 
magnètocassette, soit une unité à disque. Ces simples démarches 
suffisent pour vous mettre au travail 



Remarque 


Si votre téléviseur est un appareil couleur sans haut-parleur, vous 
devrez raccorder un haut-parleur extérieur car le son joue un rôle 
important dans l'exploitation de votre ordinateur. 
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MISE EN SERVICE DU BASIC 



i im 

I II 


y /• 
1 il 




i ia 


Quand les préparatifs sont achevés, mettez votre ordinateur sous 
tension en consultant le manuel qui l'accompagne. Vous y trouverez 
également les démarches, nécessaires â la mise en marche du 
BASIC. Après avoir lancé le BASIC, un des affichages suivants appa¬ 
raîtra sur votre écran. 


MSX BASIC version 

2 .b 

Copyright 1985 by 

M i croBü-f t 

xxxxx Bytes 4 re? 


Ok 


■ 



Sans unité de disque 


HSX BASIC version 

2.0 

Copyright 1985 by 

Mic roftott 

xxxxx Bytes tree 


Disk BASIC version 1.0 

Ok 


■ 

/ 11 ^ a i » r\ 11 r\ Hr\ 



Le BASIC est prêt à fonctionner si, commo illustré ci-dessus, le mes¬ 
sage "Ok” apparaît a l’avant-dernière ligne, suivi d’un repère carré à 
la dernière. 
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UTILISATION DU CLAVIER POUR L'ENTREE DES 
INSTRUCTIONS 


Pour Iransmelire vos instructions à l'ordinateur, vous utiliserez le cla¬ 
vier de ce dernier. C'est par les lettres et les chiffres que vous taperez 
sur le clavier que vous ordonnerez à la machine d'effectuer, pour 
vous, toutes sortes de travaux. 
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INSTRUCTION 1 —“COFFEE PLEASE” 
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Demandons à notre ordinateur de nous servir un peu de café en 
tapant les lettres suivantes sur le clavier. 

E B 0 0 S H [ZD 0 0 El EBE 

Le rectangle blanc 1 1 entre les deux mots correspond â une pous¬ 

sée sur la barre d’espacement. Chaque fois qu’une touche de clavier 
est actionnée, le caractère correspondant apparaît sur l’écran à 
l’endroit où se trouvait le repère carré 

Ce carré est ce çuo l'on appollo ici Ig ‘cursour” ot il sort à indiquer 
où sera écrit le caractère suivant. 

Si vous avez dactylographié correctement l'instruction “COFFEE 
PLEASE", l’écran doit se présenter comme suit: 


Ok 

COFFEE PLEASE ■ 


La démarche suivante est très importante. Après l'entrée de l’instruc¬ 
tion, vous devez appuyer sur la touche |_Jj (touche de retour). Par 
cette poussée, vous dites à l’ordinateur que l’entrée de l’instruction 
est terminée et qu'il doit ensuite l'exécuter. 


COFFEE PLEASE 



"J'ai fini de 
donner mes ordres!” 





Que se passe-t-il sur l'écran lorsque vous actionnez la touche [TT] ? 


Ok 

COFFEE RLEASE 
Syntax error 


Dès l’instant où vous avez actionné la louche [jJ une tonalité 
"Bip!” s’est faite entendre et le message “Syntax error" est apparu. 
Ceci constitue la réponse de votre ordinateur à votre ordre "COFFEE 
PLEASE." 

Le message "Syntax error" signifie que vous avez commis une erreur 
dais la transmission de voire volonté. En effet, l’ordinateur n’est pas 
capable de comprendre l’ordre que vous lui avez donné. 

Le BASIC 

Votre ordinateur n’est pas conçu pour comprendre des instructions 
du genre "COFFEE PLEASE'’ et, par conséquent, il ne peut, hélas, 
vous servir une tasse de bon café. Mais il existe bien d’autres ordres 
qu'il comprend parfaitement et où il excelle. Ce sont les instructions 
du langage BASIC que vous utiliserez désormais pour lui demander 
d’effectuer, à votre place, des tâches intéressâmes et même très 
complexes. Considérons maintenant quelques-unes des instructions 
que l’ordinateur ost capable de comprendre. 
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REALISATION DE CALCULS PRINT expression 

Comme pour l’instruction "COFFEE”, demandons, par exemple, à 
l'ordinateur d’ajouter 10 et 5. Entrons les caractères suivants: 

0 0 0 0 B CZH □ 0 S El ED 

L'écran se présentera comme suit: 


PRINT 10+5 
15 
Ok 


L ordinateur a compris votre instruction PRINT 10 + 5 et a affiché le 
résultat, à savoir 15. 

| PRINT expression 


L instruction PRINT dit à l’ordinateur d’afficher sur l’écran tout ce qui 
la suit. I s’agil d'une instruction du langage BASIC que la machine 
peut parfaitement interpréter. En écrivant une expression mathémati¬ 
que après PRINT, vous demandez, en fait, à l'ordinateur de "faire le 
calcul et d'en afficher le résultat sur l’écran”. 

Dos calculs variés 

Certes, il ne fallait pas s’équiper d’un ordinateur pour ajouter 5 à 10, 
mais votre machine es! capable d’effectuer aussi des opérations bien 
p us complexes. Voici d’ailleurs les signes arithmétiques que com¬ 
prend votre ordinateur. 



Signe 

Exemple 

Signi f ication 

Addition 

+ 

PRINT 123 t 234 

123 + 234 

Soustraction 

— 

PRINT 300 -125 

30C-125 

Multiplication 

* 

PRINT 9 * S 

9 y B 

Division 

I 

PRINT 72/36 

72 - 36 

Puissance 

A 

PRINT 5a3 

5* 


Si vous désirez que l'opération d’une formule soit effectuée en pre¬ 
mier lieu, vous pourrez la placer entre parenthèses ( ). 
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AFFECTATION DE VALEURS A DES VARIABLES 
LET 


Imaginons que nous disposons de deux chapeaux et que nous pla¬ 
çons un 5 dans le chapeau "A" et un 7 dans le chapeau "B'*. 



Quelle serait la somme A + B? Bien entendu, ce serait 5 + 7=12. 
Quel serait alors le oroduil de AxB? Cela va de soi: c'est 35. 

Effectuons maintenant les mêmes démarches sur l’ordinateur. Vous 
placez tout d’abord 5 en "A” et 7 en "B”. A cet effet, tapez ce qui suit 
sur le clavier: 




LET A=5 
ük 

LET 6=7 
« ük 


L'ordinateur ne répond que par son message “Ok”, mais à l'intérieur 
s’est produite une opération comparable à l'introduction de nombres 
dans les chapeaux. 

[LÈT variable = valeur 




aiLOMliUiU-uiuittUi 




u: i*î :: ni 1a M isi m m ai ta uj « m *s \u uu uu mi uu a. 


LET est l’instruction a utiliser pour placer un nombre dans une 
variable. 

Dans les instructions ci-dessus, les lettres A et B onl pris la place des 
chapeaux sur les illustrations. Une lettre comme A ou B, utilisée pour 
contenir un nombre, est appelé une variable. 

Examinons de nouveau l’Instruction précédents. 

LET A=5 

La règle à retenir à l'emploi de l’instruction LET est la suivante: 

Placer la lettre variable à la gauche du signe égal et le nombre 
à la droite du signe égal. 

Dans ce cas-ci, à la différence des problèmes d'arithmétique, le signe 
= n'indique pas que les valeurs sont égales. Il vaudrait mieux imagi¬ 
ner qu'il veut dire que ‘ le nombre de droite entre dans la variable de 
gauche". 

Nous avons donné deux ordres à l’ordinateur. 

LET A=5 
LET e=7 

Ainsi donc, 5 a été placé dans A, et 7 l’a été dans B. Utilisons mainte¬ 
nant l'instruction PRINT pour vérifier ce qui s’est passé en réalité. 


PRINT A 
5 
Ok 

PRINT E: 
7 

ok 


Voici comment apparaît l’instruction ‘PRINT expression”. Par cet 
exemple, vous comprenez qu’on peut utiliser des variables comme 
partie de l'expression. Essayons les instructions suivantes: 
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Quand nous avons utilise seulement des variables dans la partie ex¬ 
pression de l'instruction "PHINT expression - , lordlnateur s’es! servi 
ces nombres, placés dans les variabes, et il nous a lourni les ré¬ 
ponses. 


Quelques tours de magie à l’aide de l’Instruction LET 



Ici. nous faisons appel à une nouvelle variable, C. A l aide de ( instruc¬ 
tion LET, nous avons fail en sorle que la valeur de C soit la valeur de 
l'expression Ax 2. A est une do nos anciennes variables et nous lui 
avons affecté la valeur 5. Par conséquent, la valeur de C devient 10. 
Utiiisons â présent C pour obtenir une nouvelle valeur. 



Regardons le premier énoncé donne à l’ordinateur: 

LE" C-C+2ÿ 


lr- 

I 
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Si vous considérez que le signe = ci-dessus signifie "égal", la for¬ 
mule vous déconcertera certainement. Mais souvenez-vous que le 
signe = indique que ce qui se trouve à sa droite devient la valeur de 
ce qui est placé à sa gauche. Etant donné que la valeur originale de 
C était 10, l’expression dit à 'ordinateur d'utiliser cette valeur, puis 
d’y ajouter 20 ot do lui donner la nouvelle valcu- oui : en l’occurrence, 
est 30. 




A première vue, ce processus peut sembler un peu fastidieux, mais 
lorsque vous en avez compris le reisonnemert, il devient très simple. 

Jusqu'à présent, nous avons étudié l’utilisation ce trois variables, à 
savoir A, B et C et nous pouvons maintenant énoncer certaines règles 
générales, régissant l’emploi des variables. 

-REGLES SUR L’EMPLOI DES VARIABLES 

• Lo nombre de lettres utilisées pour une variable est sans impor¬ 
tance, mais l'ordinateur ne considère que les deux premières. 
Ainsi, des variables comme 

ABC, ABCD, ABD, AB1 ou AB2 

seront toutes considérées par l’ordinateur comme une seule et 
même variable: 

AB 

• Des chiffres ou des signes typographiques ne peuvent pas être 
utilisés comme premier caraclôre d’une variable. Des groupes 
comme A1 ou C3 sont utilisables comme variables, mais 1AB ou 
*AB ne le sont pas. 

• Comme variables, on ne peut pas utiliser des fonctions ou des 
mots, appartenant au vocabulaire de langage BASIC. En outre, 
si une partie d’un© variable renferme ces termes, l'ordinateur les 
refusera. 

Ainsi par exemple, des termes comme PRINT, LET, PRINTA ou 
ALET sont exclus comme variables. 
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Omission de l’instruction LET 

L emploi très fréquent de variables en langage BASIC entraîne fatale¬ 
ment la répétition de l'instruction LET. Afin de vous faciliter la tâche, 
le EASIC vous permet cependant d'omettre cette entrée lors de la 
rédaction d’une variable. Au lieu de 
LET A = 10 

vous pourrez donc écrire plus simplement: 

A = 10 

Réalisons maintenant un programme plus long qu utilise la forme 
abrégée de l’instruction LET. 



PR INT ré: 
0 


Aucune valeur n o oie 
donnée A AB A ce Ota Oc cl 
sa valeur -si donc encore 0. 


ük 

RE— i 00 
Ük 


La valeur 100 a été 
piacee dans la variable AB 
(Celle eitiiession esi 
lOcniitjw- ô LUT AD - ICO.l 


C 0=200 


La valeur 7 à 0 
091 itacoo dors CD 


ük 

X=AB+CD 

ük 

PEINT X 
300 
ÜK 

PRJ NT ABC 
100 
ük 


Le recuirai do radddion 

AB ei CD pcoi OSI 
placé dans la variable X 


X est alliché. 


ABC oui ccnsiUCiû untiii'i 
AB pnr l’ordinal oui il 

s.i ville K est dor»" 100. 



d' él «i «i «V IIIIVIV UHMl ai üj tlMIf il il' l. 
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AFFICHAGE DE CARACTERES 
PRINT “chaîne de caractères” 

Cette instruction s’emploie pour l’affichage de mots sur l'écran. La 
même instruction PRINT sert aussi pour les mots. Essayons par 
exemple ce qui suit: 

BBII10IÏIIZDBII1E00E11ZI 

L’entrée des guillemets ( ”) s’obtient par poussée sur la touche [ 2 ] 
tout en appuyant sur la touche ce majuscu e. 


PRINT "SONY" 
SONY 
O K 


Tout mot ou phrase à imprimer peut être affiché en l’insérant entre 
des guillemets “ ", après l'instruction PRINT. Ci-dessus, le mot 
“SONY" est contenu entre les guillemets et il sera donc affiché. Les 
mots compris entre les “ ” portent le nom do chaîne de caractères. 

I PRINT “ch aîne de ca ra ctères” 

Essayez vous-même de placer certains mots entre guillemets. Par 
exemple: 


PRINT 

MSX2 

ük 

PRINT 

3*5 

Qk 


;l MSX2 " 


"3 + 5" 


Dans la seconde instruction PRINT 
PRINT "3+5" 
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3+5 est aussi une expression arithmétique, mais comme elle est 
encadrée par dos guillemets, elle est considérée comme les trois 
mots "trois plus cinq" et non pas comme l’expression d’une somme 
de deux chiffres. Si vous enlevez les guillemets, la somme 3 +5 sera 
calculée et le résultat (8) apparaîtra. Aussi, lors de la rédaction d’un 
programme pour ordinateur, est-il très important de se souvenir du 
fait que. selon la présence ou l’absence des guillemets, des chiffres 
peuvent servir tantôt comme valeurs numériques, tantôt comme 
lettres. 


Addition des caractères 

Pour ajouter des lettres les unes aux autres, vous utiliserez à nou¬ 
veau les guillemets et un signe +. Essayez donc ce qui suit. 


PR INT "SCr + 'NY" 

SONY 

ük 

PRINT "HOME " + n COMPUTER" 
HOME COMPUTER 
ük 



Dans le premier exemple ci-dessus, les chaînes de caractères ’SO” 
et ‘‘NY" sont reliées et affichées comme un seul mot: "SONY.” Par 
contre, dans le second exemple, un espace a été intercalé après la 
lettre E du mot "HOME". (Cet espace est inséré par une pression sur 
la barre d’ospacement du clavier.) Et c'est parce qu’un espace a été 
laissé après le E que les deux mois restent séparés lorsqu’ils sont 
réunis. De ceci, on peut comprendre que même un espace blanc est 
considéré comme un caractère pat l'ordinateur. 




caractère d’espace blanc 


HOMEQpOMPUTER, 

cha'no do caractères chaîne de caractères 


A présent que nous pouvons créer des chaînes de caractères comme 
celle-ci, nous avons besoin de certains chapeaux (variables) pour les 
y placer. 


il'UrUfilülÜIUIii/UfUHlUtu/u..à., 
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UTILISATION DU SYMBOLE $ AVEC DES 
VARIABLES EN CHAINE 

Plus haut, nous avons placé des nombres dans des variables telles 
que À, B ou CD. Mais rien ne nous empoche do nous servir de varia 
blés pour contenir, cette fois, des chaînes de caractères. Dans ce 
cas, on parlera plutôt de variables Ce type en chaîne (ou simplement 
de variables en chaîne) pour les distinguer de celles qui renferment 
des nombres et qui portent elles, le nom de variables de type numéri¬ 
que (ou simplement de variables numériques). 

Une variable suivie du symbole $ devient une variable en chaîne, du 
genre A$, B$ ou CD$. Toute variable suivie du symbole S n'acceptera 
qu'une chaîne de caractères comme contenu. (Si un nombre esl uti¬ 
lisé comme mot, il peut aussi être placé dans une variable pourvu que 
le symbole $ y soit attaché.) 

Passons à un peu de pratique dans l’utilisation des variables en 
chaîne. 


LET A$="SONY" 
Qk 

PR INT AS- 

SONY 

ük 


Ici nous avons fait appel à l’instruction LET pour placer la chaîne de 
caractères "SONY" dans la variable on chaîne A$. Rappelons-nous 
que nous aurions pu omettre le mot LET lors de l’écriture de l’instruc¬ 
tion LET. N’oublions pas non plus qu'une chaîne de caractères doit 
être comprise entre des guillemets " " pour pouvoir être placée 
dans une variable en chaîne. 


Bî="123" 

Qk 

PRINT B* 

123 

GK 

«= 1 23 

Type mism&tch 
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Dans l’exemple précédent, nous avons essayé de placer la valeur 
numérique 123 dans la variable en chaîne C$. Cependant, l’ordinateur 
nous a répondu en affichant le message d'erreur “Type mismatch”, 
ce qui est sa façon de nous dire que nous avons tenté de faire corres¬ 
pondre deux choses distinctes, en l’occurrence de placer une valeur 
numérique dans une variable de type en chaîne. 

- LES MESSAGES D’ERREUR- 

Si vous donnez a l’ordinateur un orûre qu’il ne comprend pas, il 
vous répond par un message, exprimant le genre d’erreur commise 
et appelé “message d’erreur”. Si l’ordinateur reçoit une instruc¬ 
tion incompréhensible pour lui, il affiche- 

Syntax error 

Si vous ne faites pas correspondre les types de valeurs et de varia¬ 
bles adéquats, il affiche 

Type mismatch 

pour vous signaler quelle erreur vous avez commise. 
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REALISATION D’UN 
PROGRAMME EN BASIC 


• Un programme d’une ligne 

• Vérification d’un programme—LIST 

• Exécution d’un programme—RUN 

• Effacement d’un programme en mémoire—NEW 

• Entrée de valeurs variables par le clavier—INPUT 

• Utilisation optimale de l'instruction PRINT 

• Effacement d’une partie d'un programme—DELETE 

• Effacement de l’affichage sur l’écran—CLS 

• Réalisation d’une boucle GOTO 


Dans e chapitre précédent, nous avons appris comment donner des 
ordres à l'ordinateur. Nous avons vu que, sitôt après avoir introduit 
une instruction via le clavier et avoir appuyé sur la touche ITT]» l’ins¬ 
truction en question était exécutée. 

Mais on attend d’un ordinateur qu’il accomplisse successivement de 
nombreuses opérations. Or, si vous demandez l'exécution d’une ins¬ 
truction chaque fois que vous l'avez exprimée par le clavier, vous frei¬ 
nerez votre démarche car vous ne ferez qu'une opération à la fois. Et 
c'est ici précisément qu'interviennent les programmes. 


LE MODE DIRECT ET LE MODE PROGRAMME 


L’entrée d'une simple instruction unique, suivie de son exécution 
immédiate par une pression sur la touche (77], comme nous l’avons 
fait jusqu'ici, est ce que l’on appelle le mode direct. Mais il existe, 
heureusement, un autre et meilleur moyen d’employer un ordinateur 
et l’on parle alors du mode programme. A vrai dire, si l’on n’utilise pas 
le mode programme, l’ordinateur n’a guère de raison d’être. 

UN PROGRAMME D’UNE LIGNE 

Utilisons maintenant le mode orogramme pour créer un programme, 
d’autant plus que ceci ne requiert rien d’autre que l'entrée des carac¬ 
tères suivants^ 

BBL_IB EH El EL. IEEH3IZ] 



25 



10 PRJNT 3+5 


L'instruction PRINT 3 + 5 signifie que l’ordinateur doit additionner 3 
et 5 et afficher le résultat, 8. Cependant, rien n'a été affiché quand 
vous avez appuyé sur la touche [TT] après l’entrée de l’instruction. 

La raison en est que vous avez entré le nombre 10 avant l’instruction 
PRINT. Chaqife fois qu’une instruction est précédée d'un nombre, 
l'ordinateur comprend qu’il doit placer cette instruction dans sa 
mémoire au lieu de l'exécuter lorsque la touche PI est actionnée. 
Ce genre de nombre est appelé un numéro de ligne. 



est actionnée, le programme 
est mémorisé dans l'ordinateur. 

L’instruction, précédée d'un numéro de ligne et mémorisée par l'ordi¬ 
nateur, est ce que l'on appelle un programme 
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VERIFICATION D’UN PROGRAMME LIST 

Nous pouvons vérifier si l’ordinateur se souvient bien du programme 

10 PRINT 3+5 

en nous servant de l'instruction; 


LIST 


Entrons les caractères suivants via le clavier 

H H E E ED 


LIST 

10 PRINT 3+5 
Ok 


L’instruction LIST, qui s'entre en mode direct, c'est-à-dire non précé¬ 
dée d'un numéro de ligne, sert à demander à l’ordinateur d’afficher 
Ig programme. 




EXECUTION D’UN PROGRAMME RUN 


En mode direct, on s'est servi de la touche 3 P° ur exécuter une 
instruction. Par contre, en mode programme, c'est l’instruction RUN 
qui est utilisée. 

|RUN 

Entrez les caractères suivants. 

E0HG3 



Le programme qui a été mémorisé par l'ordinateur 
IG PRINT 3+5 

est maintenant exécuté pour la première lois et la réponse, 8. est affi¬ 
chée sur l'écran. Si l'on renouvelle l’instruction RUN, ie résultat 8 est 
à nouveau affiché, un processus qui aeut se répéter à volonté. 
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Qu’est-ce qu’un programme? 

Procédons à une comparaison de l’exécution de 


* 

3 

i 

3 


PRINT 3+5 

selon le mode direct et le mode programme. 



■ ■ ■ ■ i 

Mode direct 

Mode programme 

3 

N° de ligne 

Non 

Oui 


Exécution 

Appuyer sur ITT] 

Entrer l’instruction RUN 

3 

Mémorisation de 
l'instruction 

Non 

Oui 

3 

Nombre d’exé¬ 
cutions 

_i 

1 fois seulement 

Sans limite 



3 

3 

3 



3 

3 

3 




5 

3 


C'est parce qu’un programme comporte des numéros de ligne que 
l'ordinateur est capable de le mémoriser et de l’exécuter autant de 
fois qu’on le désire, moyennant l’utilisation de l’instruction RUN. 

En fait, sans programme, un ordinateur ne serait qu’une machine 
stupide. 

Un programme est donc une procédure, écrite afin de faire exécuter 
par un ordinateur une série d’opérations plus ou moins complexes et 
l'on parle, dans ce cas, de logiciel. Par contre, pour désigner l'ordina¬ 
teur proprement dit, une machine conçue pour accomplir fidèlement 
une série donnée d’actions, il est convenu de parler de matériel. 





EFFACEMENT D’UN PROGRAMME EN MEMOIRE 
NEW 

Mous souhaitons maintenant écrire un nouveau programme et le taire 
mémoriser par l'ordinateur, mais la mémoire de ce dernier est encore 
occupée par le programme: 

10 PRINT 34-5 

Par conséquent, nous devons exécuter l’instruction NEW de sorte 
que lordinatour puisse se souvenir de notre nouveau programme. 

[SÊwl 


L’instruction NEW a pour mission d’effacer la totalité du programme 
qui se trouvait dans la mémoire de l’ordinateur. 


Entrez l'instruction NEW et servez-vous ensuite de 'instruction LIST 
afin de vérifiei si le programme a bel et bien été effacé. 

EU UEO 


NEW 

Ok 

LIST 

□K 


Comme on le constate, le programme n’est plus affiché. 









E 

Ê 

E 

f 

L 

f- 

E 
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-Les façons de vider la mémoire- 

Vous pourrez effacer un programme, placé dans la mémoire de 
votre ordinateur, en faisant appel à l’instruction NEW. Mais le 
même résultat sera obtenu dans les ca s suivants. 

• Vous appuyez sur la touche [reset . 

• L’ordinateur est mis hors tension. 

La touche [reset l est prévue pour les cas d’urgence, comme celui 
où une erreur s'est glissée dans un de vos programmes, rendant 
impossible l’arrêt de son exécution quelle que soit la touche 
actionnée. 


Une poussée sur la touche Ibe set | équivaut à une mise hors ten¬ 
sion de l’appareil, suivie d une nouvelle mise sous tension. Par 
conséquent, cette action efface le programme en mémoire et réta¬ 
blit l'ordinateur dans l’état où il se trouvait lors de sa mise sous 
tension originale. 

Par conséquent, on prendra garde à ne pas actionner la touche 
reset] ou l'interrupteur d'alimentation au cours de l’élaDoratlon 
d’un programme. 


I 


Au secours! 
Impossible de 

m’arrêter! 


Apparemment, le seul moyen 
est d’actionner la touche RESET. 
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ENTREE DE VALEURS VARIABLES PAR LE 
CLAVIER INPUT 


Essayons maintenant de modifier cc programme de manière qu’à 
chaque exécution, nous puissions affecter une valeur différente à A 
et à B. Si nous faisons ceci, chaque fois que le programme sera exé¬ 
cuté, des nombres différents seront additionnés. A cet effet nous 
devrons faire appel, non pas à l'instruction LET, mais à une autre, 
l’instruction INPUT. 


INPUT nom de variable 


INPUT est l’instruction à utiliser pour entrer une valeur dans une 
variable par l'intermédiaire du clavier. 


30 

INPUT 

A 

2ô 

INPUT 

G 

30 

PR INT 

A + B 


Une fois que ces lignes sont introduites, vérifiez votre programme par 
l’instruction LIST, comme vous en aurez déjà pris l’habitude, afin de 
confirmer sa mémorisation. Le changement étant opéré, lancez le 
programme par l’instruction RUN. 


R UN 

? ■ 


Dès que le programme est lancé, un point d'interrogation, flanqué du 
curseur à sa droite, apparaît au-dessous de RUN. Il s’agit du résultat 
de l’instruction 

INPUT A 
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« 

1 

1 
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de la ligne 10. L'ordinateur attend que. par le clavier, vous lui disiez, 
dans une instruction, quelle valeur II doit placer dans la variable A. 
N'importe quel nombre ferait l’affaire; essayons donc 25. 

000 

Souvenez-vous d’actionner la touche [3 après avoir tapé 25. Vous 
signifiez ainsi à l’ordinateur que 25 est e nombre qu’il doil placer 
dans la variable A. 


RUN 
? 25 

? ■ 


Après avoir entré 25, le point d'interrogation apparaît de nouveau. 
Cette fois, c'est le résulta! de l’exécution de la ligne 20 par la 
machine. Entrons 75 pour la variable B. 

000 

Une fois que 25 est entré pour A et 75 pour B, la ligne 30 est exécutée 
et 100, c.à.d. le total de A + B, est affiché. 


RUN 
? 25 
? 75 
i 00 
Ok 


Lancez à nouveau ce programme en donnant des valeurs différentes 
â A et à 3 et vous constaterez que le résultat exact esl toujours affi¬ 
ché à l’écran. 
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Pour rendre l'instruction INPUT plus "facile d'emploi" 

Au cours de l'exécution de ce programme, la seule chose visible sur 
écran est un point d'interrogalion, accompagné du curseur. Si vous 
ôtGS vous même I auteur du programme, vous saurez, bien entendu, 
qu'il convient, à cc stade, d'entrer la valeur pour la variable A. Mais 
lout autre utilisateur restera sans réponse devant ce point d’intorro- 
gation. Alin de rendre ce programme plus "facile d’emploi" peur 
autrui, nous pouvons modifier comme suit l'instruction INPUT. 


10 

IN P UT 

" A= “ ;A 

20 

INPUT 

"B=■ ; B 

36 

PR INT 

A+B 


Lorsque vous exécuterez le programme, après y avoir apporté les 
chargements ci-dessus, l'écran se présentera d'abord comme suit: 


R UN 
A=?« 


La chaîne de caractères, placée entre des guillemets, avant le nom 
de variable est appelée un énoncé de signalisation; celui-ci reste affi¬ 
ché devant le point d'interrogation pendant le déroulement du pro¬ 
gramme. L’emploi d'un tel énoncé de signalisation permet donc â 
quicorque de comprendre ce qui doit être entré. 

INPUT “én oncé de s ignalisation”; nom do variable 

N oubliez pas qu'un point-virgule ( ; ) doit être inséré entre l’énoncé 
de signalisation et le nom de variable. 


Faisons passer tout le programme. 


R UN 

A=? 1234 
B=? 4321 
5555 
OK 


É 

Ê 

P 

? 

I 

S 

F 
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N’importe quels mots peuvent servir comme énoncé de signalisation. 
Ainsi per exemple: 


10 IN F UT “First value ,, ;A 
20 IMPUT "Second value";B 
30 PR INT A+B 
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UTILISATION OPTIMALE DE L’INSTRUCTION 
PRINT 


Grâce aux changements apportes ou programme ci-dessus, notre 
machine commence à se mieux comporte' à la façon d’un ordinateur. 
Toutelois. il est encore possioie de faciliter l’utilisation de ce qui 
apparaît à l'écran. Pour l’instant, le programme affiche seulement la 
somme de A et de B, mais il ne nous dit pas ce qu’elle signifie. Ne 
vaudrait-il pas mieux que l'ordinateur nous dise que le nombre affi¬ 
ché est le résultat de A + B? Cette information peut s’obtenir par l’ins¬ 
truction PRI NT, placée dans une ligne ajoutée au programme, comme 

ci-après. 


t. 

INF UT 

"A= u ;A 


20 

IN P UT 

" B=“ ; B 


25 

PRINT 

"A+B=" -- 

— ligne ajoutée 

30 

PRINT 

A+B 



Ici, la ligne 25 a été ajoutée au programme: ceci peut se faire à tout 
moment quand "Ok" est affiché. Vous taperez donc cette ligne exac¬ 
tement comme vous le feriez pour toute autre dans un nouveau pro¬ 
gramme. 



Entrez alors l’instruction LIST pour confirmer que la ligne 25 a été 
ajoutée au programme. 


LI ST 


10 

INPUT 

"A-";A 

20 

1N PUT 

"B=" ; B 

25 

PRINT 

" A+ B=" 

30 

PRINT 

A+B 

OK 




? 

E 

E 

E 

? 

? 

? 

f 
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La ligne 25 se trouve bel et bien insérée entre les lignes 20 et 30, sa 
place normale. Vous n'avez pas à vous préoccuper de l’ordre d’entrée 
des lignes du programme car l’ordinateur se chargera lui-même de 
les arranger dans l’ordre croissant. 


Lorsque vous avez introduit la ligne 25, vous aurez sans doute corn 
pris pourquoi les nombres 10, 20 et 30 avaient été utilisés comme 
numéros de ligne. Vous l’aviez deviné! C’était pour laisser de 
l’espace, en vue d'insertions ultérieures. 

Quand vous aurez ajouté la ligne 25, l’ordinateur affichera ‘A + B= ” 
avant d’afficher la somme ce A et B Faisons maintenant passer ce 
programme et examinons à quoi il ressemble. 


R UN 

A=? 1Ô0 
B=? 50 

A+B= *— - le résultat de la ligne 25 

150 


"A + B = " est désormais affiché avant la réponse 150, mais ne serait- 
ce pas plus clair si A +- B = et 150 étaient affichés sur la même ligne, 
comme ceci? 


A+9= 150 

Utilisation du point-virgule (; ) pour relier deux parties affichées 

Modifions encore la ligne 25 comme ci-dessous: 

25 PRINT "A+B=" ; 

* ceci a été ajouté 

Un point-virgule (;) a donc été ajoute après le second guillemet. 
Effectuez les démarches suivantes pour procéder à une révision. 
Entrez tout d’abord l’instruction LIST pour afficher la ligne 25. 

LIST 25 
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N'oubliez pas d’appuyer sur la touche |77] après avoir tapé l'Ins¬ 
truction. 


LIST 25 

25 PRINT " A + B=" 
Ok 



numéro de li gne 


En tapant un numéro de ligne après l'instruction US i r il est possible 
d'afficher uniquement la ligne qui y correspond. De même, si vous 
tapez 

LIST numéro de ligne—numéro de ligne 
vous afficherez seulement une partie du programme. Par exemple. 


LIST 20-36 

affichera les lignes 20 a 30 dans un programme donné. Dans notre 
exemple précédent, les lignes 20. 25 et 30 seraient donc affichées. 
Procédons à un essai et examinons le résultat. 

Après avoir affiché la ligne 25 par l'instruction LIST, servez-vous des 
touches de déplacement du curseur (§!) pour amener le curseur (le 
repère i ) a la droite Ou dernier caractère ( " ) de la ligne 25, car c’est 
là qu’il faudra ajouter le point-virgule. 


25 PRINT 

“ A+6= " ■ 

Ok 

î 


amener ict le curseur 


Appuyez alors sur la touche [TJ. 


25 PR INT "A+B= M ;■ 
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Le point-virgule se trouve affiché sur l’écran, mais cela ne suffi* pas. 
Pour valider le changement, vous devez encore appuyer sur la touche 
| .1 ]. Lors de la rédaction du programme original, vous aviez actionné 
la touche T]après chaque ligne. Quand vous révisez une ligne quel¬ 
conque, cette touche doit de nouveau être actionnée car c'est à cetto 
condition que la igné modifiée est placée dans la mémoire de l'ordi¬ 
nateur. 

Servez-vous de l’Instruction LIST pour confirmer la modification 
apportée â la ligne 25, puis lancez le programme par 'instruction 
RUN. Le fait d'ajouter le point-virgule a permis d'afficher le résultat 
sur la même ligne que A + B = . 


RUN 

A=? 100 
B=? 50 
A49= 150 
ûk 


Utilisation d'une virgule (, ) au lieu d’un point-virgule ( ; ) 

Substituons à présent le point-virgule par une virgule à la ligne 25. 


25 PRINT 


"A+B=", 
t 


placer la virgule ici 


Après avoir remplacé le point-virgule par une virgule, lancez le pro¬ 
gramme. 


RUN 

A=? 100 
B=? 56 
A+ B= 


espace de 14 caractères 


y 1 50 le I5éme espace a 
~ compter du déout de 


la ligne 


A présent, le résultat 150 est placé 16 caractères (le ibérre espace 
est réservé au signe moins éventuel) après le début de a ligne e: non 
plus juste à la droite de A +B=. 
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EFFACEMENT D’UNE PARTIE D’UN PROGRAMME 
DELETE 


Pour le moment, les lignes 25 et 30 de notre programme sont: 

25 PRJNT "A+B=", 

36 PRINT A+B 

Mais nous pouvons combiner ces deux lignes en une seule. 

25 PRINT "A+B=",A+B 

Révisez votre programme pour combiner les deux lignes, comme 
vous l'avez fait pour remplacer le point-virgule par une virgule. 

De ce fait, la ligne 30 est devenue inutile el nous pouvons donc la 
supprimer. A cet effet, deux méthodes sont disponibles. L’une con¬ 
siste à utiliser l’instruction DELETE. 

DELETE 30 

L’instruction DELETE permet d’effacer des lignes spécifiées d’un 
programme. La formulation habituelle ce cette instruction est: 


DELETE N° de lfgne-N° de ligne 


Après avoir tapé DELETE, spécifiez les numéros de la première et de 

la dernière ligne de la partie du programme à effacer, en les séparant 
par un trait d'union ( -). 

Quand on désire effacer une seule ligne d’un programme, l’instruc¬ 
tion DELETE Tes* pas requise. En effet, il suffit de laper: 

EHG!) 
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EFFACEMENT DE L’AFFICHAGE SUR L’ECRAN 
CLS 




Tel que notre programme est actuellement rédigé, les lignes avan¬ 
cent sur l'écran et le résultat est affiché chaque fols que le pro¬ 
gramme est exéculê. Les lignes, affichées lors de l'exécution 
précédente, restent également sur l'écran. Les travaux seraient facili¬ 
tés et plus clairs si l’écran était vidé avant chaque calcul. C’est à cela 
que sert l’Instruction CLS, une abréviation de “clear screen” eu 
“vider l'écran”. 


CLS 


Ajoutons 'instruction CLS à notre programme et plaçons-la à la ligne 

5. 


LI 

ST 


5 

CLS 


10 

IN PUT 

"A^* ;A 

20 

IN PUT 

" B —" ;B 

25 

PR INT 

"A+B—",A+B 


Par insertion de la ligne 5 au programme, l'écran est vicé après cha¬ 
que exécution, ce qui permet de mieux se rendre compte de ce qui 
s'y passe. 




REALISATION D'UNE BOUCLE GOTO 


Des boucles par l’instruction GOTO 

El c'est ici qu'intervient une nouvelle instruction, ajoutée au pro¬ 
gramme. 

30 GOTO 10 

Exécutons le programme et observons ce qui se passe après avoir 
ajouté la nouvelle ligne. 


GOTO N° de ligne 


L'instruction GOTO enjoint à l’ordinateur d'allor (ou de retourner) au 
numéro de ligne spécifié. 



Normalement, le programme est exécuté en commençant par le plus 
petit numéro de ligne, mars l'instruction GOTO permet de bouleverser 
cette convention. 

Par conséquent, l'instruction 
GOTO 10 

ramène le déroulement du programme à la ligne 10 , et il se poursuit 
à partir ce celle-ci. Ainsi, chaque fois que l’on désire voir l’ordinateur 
sauter à une partie différente du programme, il suffira de spécifier le 
numéro de ligne de destination par l’instruction GOTO. 

Si Ig déroulement du programme se poursuit, c’est parce que l’ins¬ 
truction, GOTO 10 de la ligne 30 oblige l'ordinateur à repasser â la 
ligne 10; après avoir exécuté successivement les lignes 10, 20 et 25, 
il arrive â nouveau à la ligne 30 qui le force, une nouvelle fois, à repas¬ 
ser à la ligne 10. et ainsi de suite, indéfiniment. Ainsi, le programme 
se déroule dans l’ordre suivant: 


-*10 

A 

20 

A 

25 

A 

-30 





La seule façon d’arrêter cette répétition est d’appuyer sur Ictrl I 4 


É 

3 

* 

; 

3 

: 

1 


1 

:3 

3 

?! 



Toute partie répétée d'un programme s'appelle une boucle; quand 
cette répétition se poursuit indéfiniment, on parle de boucle sans fin. 
obtenue par l'instruction GOTO. 


Dans ce premier chapitre, nous vous avons introduit les programmes 
el avons donné certaines notions, relatives à leur fonctionnement. 
Dans la section suivante, nous ferons connaissance avec de nouvel 
les instructions et passerons à la rédaction de programmes plus 
évolues. 
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Chapitre 2 

A la façon d’un vrai 

ordinateur 
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POUR SORTIR D’UNE BOUCLE 


• Pour satisfaire à une condition—IF—THEN 

• Terminaison d'un programme—END 

• Renumérotation des lignos—RENUM 


POUR SATISFAIRE A UNE CONDITION IF—THEN 


La boucle sans lin 

Quand un programme à boucle sans fin est lancé par l'instruction 
RUN, il se réoete normalement sans interruption jusqu’à ce que vous 
daigniez l’arrêter par une poussée simultanée sur les touches 


CTRL 


+1 ST OP]. En eff et, si v ous sortez d'une boucle sans fin par pression 
sur les touches j Ctrl k l stop], tout lo programme s'arrête. Heureuse¬ 
ment, grâce à a méthode que nous allons découvrir, l’exécution du 
P'ogramme se poursuivra, même après être sorti de la ooucle sans 
fin. 


Préparons tcul d’aoord un simple programme à boucle sans fin. 


18 CLS 

20 INF UT " START" ;X 

::0 INPLIT "mNY NUMBER".îY 

40 X=Y+Y 

58 FRINT "T OTAL=";X 
48 PRINT 
7Ô GOTO 2G 


10 ViOei l'écran 


120 Oonnur tna valeur à X] 


3C Ocniio* n e valeur à Y | 


40 Donror 

la valeur de X + Y ù X 


50 Al'icfw > 


&J Sauiüi un? ligne ] 

r _i_, 

I 70 GOTO 30 j 





F 

F 
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Arrêt du programme sur la base de la valeur de Y 

Dans notre vie quotidienne, nous accomplissons toutes sortes 
d'actions en nous basant sur certaines conditions. Par exemp e. s'il 
fait beau, nous allons jouer au football, mais s'il pleut, la rencontre 
ost annulôo. Ou oncoro, si j’ai de l'argont, je vais voir un bon film, 
mais si je suis "fauché”, je reste chez moi pour faire une sieste. 
Nous avons tous rencontré de pareilles situations où nous allons 
faire uns chose si une telle condition est remplie, mais où nous opte¬ 
rons pour une autre activité si la condit on est différente. 

Qu'en est-il de l'ordinateur? En fait . lui aussi est capable C’agir en 
se basant sur ce genre de décisions conditionnelles. L’instruction 
IF—TH EN permet défaire exécuter l'instruction suivante par l’ordina¬ 
teur, pourvu qu’une certaine condition soit remplie. En réalité, ce type 

d’instruction, qui transmet un ordre â l'ordinateur, est normalement 
appelé un "énoncé”, comme dans "énoncé IF—THEN”. Des instruc¬ 
tions. telles que PRINT, LET ou INPUT, servent toutes à effectuer un 

énoncé et, à eur sujet, on parle habituellement d'énoncé PRINT, 
d’énoncé LET, etc. 


I F formule conditionnelle THEN énonc é 

Le couple IF—THEN dit à l’ordinateur que. si la formu'e condition¬ 
nelle suivant IF est vraie, il doit alors exécuter l’énoncé qui vient 
après THEN 

Ajoutons ici l’énoncé IF— THEN au programme que nous avons déjà 
écrit. 

35 I F Y=0 THEN END 


Lr ST 

1 

10 

CL 3 


20 

INPUT 

"START" ;X 

38 

INPUT 

"ANY NLMBER” ;Y 

35 

IF Y=0 

THEN END 

40 

X=X+Y 


50 

PRINT 

"T 0TAL=";X 

60 

PR I NT 


70 

GOTO 30 


On comprend aisément le sens de la ligne 35, ajoutée ici. Elle veut 
dire: "si Y est 0, alors mettre fin au programme”. 
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TERMINAISON D’UN PROGRAMME END 

A la ligne 35. la formule conditionnelle est Y = 0, et END est l’énoncé. 


END 


END est donc I énoncé, utilisé pour mettre fin au programme. Lors 
que cet énoncé est exécuté, le programme s’arrête à ce point. 


FORMULES CONDITIONNELLES 

La tableau suivant indique quels symboles sont utilisables pour 
exprimer des formules conditionnelles. 


Symbole 

Signification 

Exemple 

— 

égal à 

IF A = B 

Si A est égal à B 

> 

< 

supérieur à 
inférieur à 

IF A>B 

IF A< B 

Si A est supérieur à B 
Si A est inférieur à B 

= = >] 

supérieur ou égal à 

IF A> = B 
IF A= >B i 

Si A est supérieur ou 
égal a B 

=<î 

inférieur ou égal à 

IF A< = B ï 
IF A= <B ! 

Si A est inférieur ou 
égal à B 

Zl) 

différent de 

IF AoB } 
IF AxB | 

Si A est différent 
de B 


Le symbole utilisé dans la formule conditionnelle de la ligne 35 était 

if r=0 

ce qui signifie “si Y est égal à 0". Si cette condition est vérifiée, alors 
l’énoncé qui suit THEN sera exécuté. Dans noire programme, il 
3’agissait de l’énoncé END et c'est pourquoi le programme s’esl 
arrêté. 


l Rappel 1 

Dans l’énoncé LET. le signe = avait servi pour indiquer que le nom¬ 
bre placé à sa droite était la valeur du nom de variable, situé à sa gau¬ 
cho. Remarquez, cependant, que quand il est employé dans la 
formule conditionnelle de l’énonce IF—THEN, il signifie “égal à ’. 


Examinons un peu plus attentivement comment se déroule le pro¬ 
gramme. 
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.. ... - vir« 


R UN 

START? 10 


AN Y NIMBER? 
TÜTAL= 38 

2ü 

ANY NUMBER? 
TÜTAL= 45 

15 

ANY NUMBER? 
T0TAL= 145 

100 

ANY NUMBER? 
Ok 

Cl 


Tout d'abord, 20 a été ajouté à 10, puis 15 a été ajouté à ce total; 
ensuite, 100 a été ajouté à ce résultat. Lorsqu’un chiffre a été ajouté 
ensuite, il s’agissait de 0 et, à ce stade, le programma se trouvait à 
la ligne 30. Comme O a été entré comme valeur de la variable V, à la 
ligne 35, la formule conditionnelle Y-0 devient vraie el l’énoncé 
END, placé après THEN, est exécuté et le programme s'arrête. 


RENUMEROTATION DES LIGNES RENUM 

Au début de la rédaction de notre programme, nous avons utilisé les 
numéros de lignes en dizaines: 10, 20, 30 ... 70. Par la suite, nous 
avons été amenés à ajouter une ligne comme 35. Nous aurions pu, 
tout aussi bien, employer des nombres tels que 1,3, 28, 29, 78, ou 105 
pour numéroter les lignes de notre programme. Mais par souci de 
clarté, vous pourrez toujours faire appel à l’instruction RENUM pour 

rétabl r es I gnés, numérotées par dizaines, au cas où vous auriez 
ajouté tellement de lignes entre les originales qu’il n'y subsiste plus 
d’espace. 

Entrons donc l'instruction 
RENUM 

en mode direct et observons si chacue I gné est bien ro numérotée 
par multiple de 10 . 






LE SPECIALISTE DES BOUCLES 


• Réaliser une boucle—FOR—NEXT 

• Une boucle à l’intérieur d’une boucle 


SPECIFICATION DE REPETITIONS DE BOUCLES 
FOR—N EXT 

Auparavant, dans ce manuel, nous avons vu comment sortir d’une 
boucle à l'aide d'un énoncé IF—THEN. 

Mais il existe un autre moyen, souvent plus pratique, de spécifier le 
nombre de répétitions attendues d'une boucle. Etudions cette 
méthode en nous servant d’un programme simple. 



10 FOR L=1 TO 5 
26 PR INT "** " ; 
36 NEXT L 



Quand ce programme est lancé, l'atfichage suivant s'inscrit sur 
l’écran. 


RUN 

** ¥r* ** ** ** 

ûk 


50 
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L'énoncé PRINT de la ligne 20 de ce programme affiche ** une 
fois (. , indiquant un espace). 

Ensuite, par l'exécution de tout le programme, ** est affiché 
cinq fois. Ceci provient du fait cuo la ligne 20 est répétée cinq fois. 
Les énoncés de la igné 10 et de la ligne 30 donnent les instructions 
pour la répétition de la ligne 20. 


FOR variable = première valeur TO dernière valeur 
N EXT variable 


L'énoncé FOR—NEXT enjoint à l'ordinateur de répéter, du nombre de 
fois spécifié, la partie du programme, comprise entre FOR el NEXT. 

FOR L=1 TO 5 


NEXT L 

La ligne 10. FOR L= 1 TO 5, et la ligne 30, NEXT L, ferment une oaire 
qui dit à l'ordinatour d'augmenter la valeur de L, en commençant par 
1 , et de répéter la partie du programme, comprise entre les deux 
énoncés, jusqu’à ce que la valeur de L arrive à 5. Lorsque le pro¬ 
gramme est exécuté, 1 est placé dans L. La ligne 10 signale aussi que 
la valeur finale de L sera 5. Ensuite, la ligne 20 est exécutée une fois. 
Puis, la ligne 30 augmente la valeur de L de 1. Si la valeur de L n'a 
pas encore atteint 5, la ligne après l’énoncé FOR (à savoir la ligne 20) 
est à nouveau exécutée, un processus qui se répète jusqu’à ce que 
la valeur de L soit 5. 

L'énoncé FOR et renoncé NEXT agissent de cetts façon, afin de répé¬ 
ter la partie du programme qui se trouve entre eux, et ceci autant de 
fois que l'on aura bien voulu spécifier. Etant donné que ces deux élé¬ 
ments sont souvent utilisés comme une paire, on parle habituelle¬ 
ment, à lour sujot, do l’énoncé FOR —NEXT, une boucle formée par 
un énoncé FOR—NEXT portant le nom de boucle FOR — NEXT . Un 
point capital à ne pas oublier, c’est que la même variable doit être uti¬ 
lisée, iant pour l’énoncé FOR que pour l’énoncé NEXT (dans ce cas 
précis, il s’agissait de L). 
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Une boucle à l’intérieur d'une boucle 

L'énoncé FOR—NEXT permet de se livrer à une foule ae choses inté¬ 
ressantes. Un exemple? Vols pourrez placer une ou plusieurs autres 
boucles FOR—NEXT à l’intérieur de la boucle FOR—NEXT gui est 
comprise dans le premier énoncé FOR—NEXT. 

La structure d’un toi programme se présente comme suit: 

FÜR L=1 TO 10 
FOR M=1 TO 5 
FOR N=1 TO 7 


NEXT N 
NEXT M 
NEXT L 

Dans col exemple, la boucle (2) se trouve à l'intérieur de la boucle (1) 
et la boucle (3) est comprise à l’intérieur des deux précédentes. La 
boucle (t) est répétée dix lois, mais chaque fois qu’elle se répète, la 
boucle (2), comprise a l intérieur de la boucle (il est elle-même répé¬ 
tée cinq fois. De plus, chaque fois que la boucle (2) se réoète, la bou¬ 
cle (3). Qui se trouve à l'intérieur, est répétée sept fois. 

Lors de la rédaction d’un programme de ce genre, vous devrez tou¬ 
jours utiliser une variable différente (telle que L, M et N ci dessus) à 
l'intérieur de chaque boucle. 


boucle (3) 


bouclo ( 2 ) boucle (1 



f: 

t 

EU 

f 
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LES ORDINATEURS ET LEUR LANGAGE 
Ur ordinateur enregistre vos directives comme une sé'ie de 
démarches et il les exécute dans l'ordre que vous avez défini. La 
méthode utilisée pour rédiger cette suite d’étapes, cette procé¬ 
dure, est appelée un langage-machine. Le BASIC est l'un de ces 
langages d’informatique, compris par les ordinateurs. 

Certes, il serait bien plus facile de rédiger un programme en fran¬ 
çais ordinaire, tel que: 

1. Afficher *** 

2. Attendre une seconde 

3. Afficher *** sur la ligne suivante 

Mais, pour que l’ordinateur puisse comprendre une formulation de 
ce gonrc, il devrait faire appel à un logiciel bier plus complexe que 
le BASIC. 

Le BASIC est un langage-machine, assez semblable au lançage 
humain et il est relativement facile à ma'triser. Mais comme les 
ordinateurs excellent bien plus dans la manipulation ces valeurs 
numériques que dans la compréhension de mots français comme 
"Attendre une seconde”, le BASIC demande à l’ordinateur d’effec¬ 
tuer une opération qui change la valeur d’une variable comme 

FOR T=t TC 43Û:NEXT T 

et d’arriver aux mêmes résultats que s’il comprenait le français 
comme nous. 

Des éléments comme les variables et les numéros de ligne rem¬ 
plissent un rôle essentiel dans la rédaction de programmes en 
BASIC. Aussi est-il important de se familiariser avec leur uti isa- 
ticn pour réaliser des progrès dans l’étude de la programmation 
dans ce angage. 
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LECTURE DES DONNEES 




• Préparation des données dans le programme pour los 
valeurs de variable— READ—DATA 


UNE AUTRE METHODE D’AFFECTATION DES 
VALEURS AUX VARIABLES READ-DATA 



Corrme nous l’avons constaté, l’emp ol Judicieux de variables est un 
des secrets d’une progammation réussie en BASIC. Toutes sortes de 
valeurs peuvent être données à des variables, qui sont ensuite utili¬ 
sées pour effectuer des calculs et prendre des décisions. Donner une 
valeur à une variable est appelé affectation d’une valeur. 

Passons en revue les méthodes utilisables pour affecter des valeurs 
à des variables. 


Tout d’abord, nous pouvons affecter des valeurs à l’aide de l'énoncé 
LET. 

Pour affecter la valeur 100 à la variable A, nous écrivons: 

LET A = 1CO (ou simplement A = 100). 


Ensuite, nous avons étudié la méthode, utilisant l’énoncé INPUT. 

A la différence de l'énoncé LET qui affecte une valeur fixe à une varia¬ 
ble du programme, l'énoncé INPUT autorise l’entrée de n’importe 
quelle valeur via le clavier, pendant l’exécution du programme. 

Si par le clavier, nous entrons 500 quand 


INPUT A 

est exécuté et qu'un point d’interrogation (?) est affiché, la valeur 500 
sera affectée comme la valeur de A. 

L’énoncé READ-DATA est donc un autre moyen du BASIC, utilisable 
pour affecter des valeurs aux variables. 
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Essayons ce nouvel élément dans un programme simplifié. 



10 READ A 
20 PR INT A 
30 DATA 185 
R UN 
1 85 
Ok 


Quand la ligne 10 

READ A 

est exécutée, a valeur donnée dans l'énoncé DATA (185. à la ligne 30 
de notre programme) est affectée à la variable A (La valeur est affi¬ 
chée par l’énoncé PRINT à la ligne 20.| La même chose se vérifie 
aussi pour les variables alphanumériques. 


10 READ 

20 PRINT B* 

30 DATA SONY 

RUN 

SONY 

Gk 


SONY est une valeur à chaîne de caractères, mais il n’est pas néces¬ 
saire de l’insérer entre guillemets dans un énoncé DATA 
(Toutefois, si l'on désire inclure une virgule, ou si l’on veut laisser un 
espace devant un mot, toute la chaîne de caractères devra être corn 
prise entre des guillemets " ”.) 








10 READ BS 
20 PRINT BS 
30 DATA "SONY, HITBIT" 
R UN 

SONY, HITBIT 
Ok 


Augmentation du volume des données 

Dans les programmes ci dessus, une seule valeur a etc affectée à une 
variable. Essayons de faire passer à trois ces données <ces valeurs). 

Pour augmenter jusqu’à trois nos données, nous devrons aussi faire 
appel à trois variables. 


10 

READ 

A , B , C 

28 

PRINT A ; B :C 

30 

DATA 

10,28,30 

R UN 


10 

20 

30 

Ok 




Nous utiliserons une virgule pour séparer chaque variable, incluse 
dans l’énoncé READ La donné© dans l’énoncé DATA, qui est assi¬ 
gnée à chaque variable, est listée dans le même ordre et séparée éga¬ 
lement par des virgules. 


La chose essentielle à ne pas oublier est qu’il est nécessaire de pré¬ 
voir au moins autant d’énoncés DATA que le demandent les énoncés 
READ. 
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SAUVEGARDE DES 
PROGRAMMES SUR BANDE 


• Connexion d’un magnétophone 

• Sauvegarde du programme machine sur bande 
-CSAVE 

• Confirmation de la sauvegarde du programme—CLOAD? 

• Chargement d’un programme depuis la bande CLOAD 


Quiconque a vu de près ou de loin un grand ordinateur en service 
aura probablement remarqué, à ses côtés, une autre machine, res¬ 
semblant à un magnétophone géant et munie de bandes, tournant à 
plus ou moins grande vitesse à l’intérieur. En fait il s’agit bel et bien 

d’un magnétophone, mais un de première classe. Cette machine a, en 
effet, pour but de mémoriser les programmes, utilisés par l'ordinateur 
proprement dit. 

Quant à votre ordinateur, sa mémoire est plutôt courte car il ne se 
souvient d’un programme qu’aussi longtemps qu'il est allumé. Si 
vous coupez son alimentation, si vous appuyez sur la touche RESET, 
ou si vous utilisez l'instruction NEW, votre programme disparaît à 
l’instant do sa mémoiro. 

Pour pallier cette lacune, il faudrait faire appel à un dispositif d'enre¬ 
gistrement sur lequel vous pourriez ranger (sauvegarder) votre pro¬ 
gramme avant de mettre votre ordinateur à l’arrêt. Ensuite, bien qu'il 
n'existe plus dans la mémoire de l'ordinateur proprement dit, vous 

pourriez toujours relire (charger) votre programme dans l'ordinateur 
en le rappelant de la bande dans sa mémoire à la prochaine utili¬ 
sation. 

Heureusement, point n’est besoin de vous équiper d'un périphérique 
géant comme ceux qui accompagnent les gros ordinateurs. Un sim¬ 
ple magnéfocassette, que vous possédez sans doute déjà, fera 
amplement l’affaire. 


Cette section explique comment préserver un programme existant 
dans la mémoire en le sauvegardant sur cassette. Si vous disposez 
d'un ordinateur doté d'une unité de disque, vous pouvez ignorer 
cette partie et passer à la suivante “Sauvegarde Ces programmes 
sur disque”, où l'on trouvera les explications adéquates. 





Si votre magnétocassette n'est pas encore raccordé à l’ordinateur, 
coupez l'alimentation de ce dernier et consultez les explications sui¬ 
vantes, relatives au branchement. Si vous mettez l’ordinateur ho r s 
tension, votre programme sera effacé de la mémoire et vous devrez, 
bien entendu, l’entrer à nouveau après avoir terminé les connexions. 


Connexion d’un magnétophone 


Raccordez votre magnétocassette sur le connecteur TAPE de l’ordi¬ 
nateur, en faisant appol au cordon de raccordement du magnéto¬ 
phone. Sur celui-ci existe aussi une prise MIC, destinée à 

l’enregistrement du son. En outre, vous y trouverez une autre prise 
pour écouteur, identifiée par un des labels suivants: 

EAR, EARPHONE, MONITOR, MON. ou 


Est aussi prévue parfois une prise 
REMOTE 

pour la commande à distance. 


Brancher le cordon de raccordement de l'ordinateur sur ces prises, 
comme illustré sur le schéma ci-après. 



blanche 



à la prise 

EARPHONE 
ci la prise 

►REMOTE 

CONTROL 

a la prise 

MIC 



MAGNETOPHONE 


Si le magnétocassett© utilisé n’ost pas pourvu d’une prise do télé 
commande, la fiche noire peut rester débranchée. 
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SAUVEGARDE DU PROGRAMME MACHINE SUR 
BANDE CSAVE 

L'instruction du BASIC pour sauvegarder un programme informati¬ 
que sur une bande est CSAVE. 



CSAVE "nom de fichier” 


L’instruction CSAVE enregistre sur une cassette, en langage intermé¬ 
diaire, un programme portant un nom de fichier spécifié. 

Un nom de fichier est celui que I on attribue à un programme donné, 
af n de le distinguer des autres. 

Il existe trois règles à respecter pour attribuer un nom ce fichier à un 
programme: 

• le nom ne peut pas comporter plus ce 6 caractères: 

• tout nombre, signe ou lettre de l'alphabet est utilisable; 

• 'ordinateur effectue une distinction entre les majuscules et los 
minuscules. 

Donnons donc le nom HEART au “programme cœur 1 ’ à sauvegarder 
et sauvegardons-le sur la bande. Tapez l’instruction suivante. 

Mais n’appuye2 pas encore sur la touche l~~~l . 

CSA VE "HEART" 

Ensuite, avant d’appuyer sur la touche 3- Placez e magnètocas- 
sotte en mode d’enregistrement. S: une commande a distance a été 
branchée, la bande ne défilera pas. L'enregistrement commencera 
seulement au moment où vous actionnez la touche PI . Le program¬ 
me passe alors par le connecteur TAPE de l’ordinateur et il s'enregis¬ 
tre sur la bande magnétique. 

Si une télécommande n’est pas raccordée, la bande commencera à 
défiior dès l’instant où lo magnétocassetts est placé en mode d’enre¬ 
gistrement. Confirmez que la bande défile et appuyez immédiatement 
sur la touche [3- 
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CONFIRMATION DE LA SAUVEGARDE DU 
PROGRAMME CLOAD? 


Après l avoir enregistré sur une bande, veuillez toujours prendre la 
précaution de vérifier que le programme y est correctement sauve¬ 
gardé. A cet effet, rebobinez la bande jusqu'au point précédant le 
début de 'enregistrement du programme en question. [Sur certains 
magnétocassettes. la prise de télécommande devra être débranchée 
pour permettre le rebobinage de la bande.) Ajustez ensuite le réglage 
du volume du magnétophone à sa position moyenne et entrez alors 
l'instruction suivante. 

CLOAD? "HEART" 


CLOAD? “nom do fichier” 


L'instruction CLOAD? vérifie que le programme, enregistré sur la 

bande, et celui qui reste dans la mémoire de l’ordinateur sont rigou¬ 
reusement identiques. 

Après avoir tapé l'instruction CLOAD?, appuyez sur la touche [7[], 
puis placez le magnétocassette en mode de lecture (PLAY). (Si la 
prise de télécommande est branchée et que vous appuyez sur PLAY 
avant d’actionner la touche G”], la bande ne défilera pas avant 
d'appuyer sur la touche fJj.) A l’instant où la bande arrive au début 
de l’enregistrement du programme, 

Found:HEART 

sera affiché. Ce message vous signale que l’ordinateur a retrouvé, 
sur la bande, le fichier appelé HEART. Il effectue alors une comparai¬ 
son de ce programme avec celui qui subsiste dans sa mémoire. Le 
temps requis pour cette comparaison dépend do la longueur du pro¬ 
gramme. Si les deux programmes sont identiques, 

Qk 



sera affiché à l'écran. 

Si le programme, mémorisé par l'ordinateur, ne correspond pas à 
celui de la bande, le message 


60 


üj unir ur üi a Ui 



«*««*«**« «»¥« IM»- * 


Verify error 

sera affiché. Ce message “Verify error" signifieque le programme n’a 
pas été correctement enregistré sur la bande. Dans ce cas, il faudra 
procéder à une nouvelle sauvegarde, er faisant de nouveau appel à 
l'instruction CSAVE. 

Il peut arriver parfois quo lo massage 

Found:HEART 

ne soit pas affiché, Dien que la bande ait défilé au-delà du début de 
l’enregistremen! du programme recherché. Ceci provient habituelle¬ 
ment d'un réglage trop élevé ou insuffisant de la commande du 
volume du magnétophone. Vérifiez le niveau du volume et recommen¬ 
cer l'instruction CLOAD 0 . Lorsque le message "Found: HEART" est 
afflcné, observez bien le réglage de la commande du volume sur le 
magnétocassette et souvenez-vous en, car c’est le niveau correct à 
utiliser avec l'instruction CLOAD?. 
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CHARGEMENT D’UN PROGRAMME DEPUIS LA 
BANDE PLOAD 

Pour iaire lire (charger) le programme de la cassette dans la mémoire 
de l'ordinateur, vous devrez utiliser l'instruction CLOAD. 


CLOAD “nom do fichior” 


L’instruction CLOAD charge dans la mémoire de l'ordinateur, le pro¬ 
gramme, dont le nom de fichier a été spécifié. 

Vous devez écrire, dans l'espace "nom de fichier” de l'énoncé, le rom 
du fichier que vous souhaitez transférer de la bande vers l’ordinateur. 
Dans notre exemple précédent, ce devrait être: 

CLOAD "HEART" 

Appuyez sur la touche [_J_| et placer le magnétocassette en mode ce 
lecture (PLAY). (Si la prise de télécommande est branchée et que 
vous appuyez sur PLAY avant d’actionner la touche [j]. Ia bande 
ne commencera à défiler qu'après avoir appuyé sur la toucha |T~| .) 
Lorsque la bande arrive à l'endroit où le programme est enregistré, 


Four.d s HEART 

est affiché. Après que le programme a été complètement chargé 
dans la mémoire de l'ordinateur, l'écran se présente comme suit: 


CLOAD "HEART" 
Found:HEART 
Ok 


Si. au lieu de Ok, apparaît lo message suivant, 



Deuice I/O error 
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c'est que le programme n'a pas été correctement chargé dans la 
mémoire de l’ordinateur. Modifiez a ors le niveau du volume Ou 
magnétocassette et utilisez à nouveau l’instruction CLOAD pour 
charger à nouveau le programme 

Une fois que le programme a etc chargé, entrez l'instruction LIST 
pour confirmer que le programme se trouve tien dans la mémoire de 
l’ordinateur, puis déroulez ce programme par l'instruction RUN. 




SAUVEGARDE DES 
PROGRAMMES SUR DISQUE 


• Mise en forme d’un disque—CALL FORMAT 

• Sauvegarde du programme machine sur disque—SAVE 

• Confirmation de la sauvegarde du programme—FILES 

• Chargement d’un programme depuis le disque—LOAD 

• Effacement d’un programme sur disque—KILL 


Cette partie concerne les ordinateurs, accompagnés d’une ou de 
plusieurs unités de disque. Si votre ordinateur n'en est pas équipé, 
la section précédente “Sauvegarde des programmes sur bando’’ 
vous aura fourni les informations nécessaires à la sauvegarde de 
vos programmes sur cassette. 

Si votre ordinateur MSX2 n'est pas équipé d’une unité de disque 
rien ne vous empêche pour autant de sauvegarder vos program 
mes sur disquettes, en faisant appel à une unité de disque souple 
telle que la SONY HBD-50. Dans ce cas, il est nécessaire de raccor 
der l’unité de disque en question à l'ordinateur et de lancer le MSX 
Dish BASIC. Veuillez consulter les explications sous Utilisation 
d'une unité de disque externe’' ci-après. 


Utilisation d’une u nité de disque externe 

(1) Couper l'alimentation de l'ordinateur et de l'unité de disque 
extérieure. 

(2) Brancher la cartouche d’interface d'unité de disque dans la 
fente adhoc sur l ordinateur. 

(3) Mettre l'unité de disque sous tension. Ensuite, mettre le moni¬ 
teur de télévision et l'ordinateur sous tension. Après une brève 
pause, l’affichage suivant apparaît sur l’écran. 



Enter- date <Y-M-D> ! 

(4) Si le message ci-dessus apparaît, appuyer sur la touche LU 

Telles sont es démarches nécessaires à la mise en service du MSX 
Disk BASIC. 
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FORMATAGE D’UN DISQUE CALL FORMAT 

Le simple fait de couper l'alimentation de votre ordinateur peut suf¬ 
fire à ruiner le programme pour la rédaction duquel vous avez dure¬ 
ment travaillé. C’est pourquoi, avant de mettre votre ordinateur au 
repos, vous devrez sauvegarder votre programme sur une disquette, 
installée dans l'unité de disque. Si vous prenez cette précaution élé¬ 
mentaire, vous aurez toujours la possibilité, par la suite, de rappeler 
le programme, de la disquette vers la mémoire de l’ordinateur, et de 
l'utiliser à nouveau. 

Cependant, avant de pouvoir être utilisé, un nouveau disque souple 
doit être formaté. 

Par cette opération de formatage, l'ordinateur écrit sur la disquette 
des informations spéciales, suivant une série de règles fixes, qui rem¬ 
plissent le rôle de guides, destinés à permettre à la machine de locali¬ 
ser immédiatement l'emplacement de chaque fichier sur le disque. 
On pourrait comparer cette opération au tracé de lignes sur une 
feuille de papier vierge, afin de savoir où l'on doit écrire el quels espa¬ 
ces laisser entre les lignes. Heureusement, vous n'avez pas à vous 
préoccuper du processus de formatage d'un disque; l'ordinateur s’en 
charge. Qu'il vous suffise de vous rappeler que tout disque doit ètro 
formaté avant d’êtré utilisé. 

Remarque: Le fait de formater un disque a pour conséquence G’effa- 
cer toutes les informations qui s’y trouvaient déjà. 

Procédons maintenant à la mise en forme d’un nouveau disque. 

(1) Exécuter l’instruction CALL FORMAT. 

Quand vous appuyez sur la touche (TT| , 

Driue name ? 
apparaît. 

Ce message demande si vous désirez formaler le disque dans 
l’unité A ou dans l'unité B Si vous n’utilisez qu’une seule unité, 
ce sera toujours la “A” et. par conséquent, vous devez appuyer 
sur la touche [aJ. 

(2) Si votre unité de disque accepte des discues double face, 
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1 - Single sided, ? sectors 

2 - Double sided, ? sectors 

sera affiché ensuite. Si l’unité ost du type à simple face, appuyez 
sur la touche [T]; si elle est du type à double face, appuyez sur la 

touche 2 , 

Quand vous avez actionné la touche, 

Strike & key when ready 

apparaît. ^Avec une unité de disque simple lace, telle que la SONY 
HBD-50, ce message apparaît quand vous actionnez la touche 

H-) 

(3) Installez un nouveau disque dans l'unité et appuyez sur une tou 
che quelconque du clavier. L’ordinateur se charge alors de forma¬ 
ter le disque. Lorsque l'opération est achevée, l’écran affiche: 

Format complété 
Ok 
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SAUVEGARDE DU PROGRAMME MACHINE SUR 
DISQUE SAVE 

L’Instruction SAVE s’emploie pour sauvegarder surun disque, en lan¬ 
gage Intermédiaire, un programme qui se trouve dans la mémoire de 
l’ordinateur. 


SAVE “A: nom fichier, nom type” 


La lettre A: spécifie l'unité de disque A, mais si l'on n’utilise qu'une 
seule unité, cet élément peut être omis. 

Le nom de fichier est celui qui a été attribué à un programme, afin de 
le distinguer des autres. 

Quatre règles doivent être respectées dans l'attribution d'un nom de 

fichier à un programme: 

• Le nom ne peut pas dépasser 8 caractères. 

• Tout nombre, signe ou lettre de l’alphabet est utilisable. 

• L’ordinateurne fait pas de distirction entra les majuscules et les 
minuscules. 

• Les caractères suivants ne sont pas utilisables comme élément 
d’un nom de fichier: 

,.; : “ * ? et espace 

Le nom de type a pour but d’indiquer le type de fichier. Il se compose 
d’un point ( ), suivi de trois lettres au maximum. Comme le type de 
fichier que nous allons sauvegarder est un fichier BASIC, nous pour 
rions utiliser ".BAS" comme extension, afin d’indiquer que le fichier 
comporte un programme, rédigé en langage BASIC. Ce nom pourrait 
être omis, mais a mesure que vous sauvegarderez d’autres types ce 
fichier sur vos disques, vous comprendrez qu’il est pratique d’inclure 
toujours cette référence, comme partie de l’instruction SAVE. Dès le 
début, prenez donc l’habitude d'ajouter le nom de type .BAS au nom 
de tous vos programmes, écrits en BASIC 

A présent, sauvegardons notre 'programme cœur" sur le disque en 
lui donnant le nom de fichier HEART et l’extension .BAS. 

Entrons l’instruction suivante: 

SAUE “HEART.BAS" 

Une poussée sur la touche [TT] meUra en marche i’unilé de dis¬ 
quette. Une fols que le programme est sauvegarde, le message OK 
est affiché. 
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CONFIRMATION DE LA SAUVEGARDE 
DU PROGRAMME FILES 

L’instruction FILES s'emploie pour vérifier si le programme a bien été 
sauvegardé sur la disquette. 


FILES 


L’instruction FILES affiche sur l'écran les noms de fichier et ies noms 
de type de tous les fichiers, sauvegardés sur un disque. 


FILES 


HEART 

. BAS 

Ok 



Si vous exécutez l instruction FILES, les lettres HEART.BAS, c’est-à- 
dire le nom complet ou fichier qui vient d’être sauvegardé, devrait 
être affiché. Si d'autres fichiers se trouvent sur le disque, leur nom 
apparaîtra également. 
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CHARGEMENT D’UN PROGRAMME DEPUIS LE 
DISQUE LOAD 

Avant de charger un programme sur le disque, utilisez l’instruction 
NEW pour vider la mémoire de l'ordinateur. 

LOAD es» l’instruction utilisée pour rappeler, dans la mémoire de 
l’ordinateur, un programme se trouvant sur lo disque. 


LOAD “A: nom fichier .nom ty pe” 

La lettre A: peut être omise. Le nom de fichier et son type doivent être 
identiques à ceux qui ont servis lors de la sauvegarde du programme 
à rappeler. Par conséquent, on entrera: 

LOAD "HEhRT.BAS" 

Une pression sur la touche [3 retira en service l'unité de disque 
qui chargera le programme. Lorsque cette opération est achevée, le 
message Ok est affiché. Par une instruction LIST, confirmez que le 
programme en question a bien été placé dans la mémoire de l'ordina¬ 
teur et, par l’instruction RUN, exécutez-le. 

Chaque fois que vous souhaiterez utiliser un des programmes, sauve¬ 
gardés sur un disque, vous pourrez ainsi le charger dans la mémoire 
de l’ordinateur par l’instruction LOAD. 
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EFFACEMENT D’UN PROGRAMME DU DISQUE 
KILL 

La sauvegarde de nombreux programmes sur un disque entraîne pro¬ 
gressivement sa saturation. 

L’instruction KILL vous permettra d’éliminer du disque les program¬ 
mes dont vous n’avez plus besoin. 

KILL “A: nom fic hier . nom type” 

La lettre A: peut être omise. Pour effacer le programme HEART .BAS 
qui avait été sauvegardé sur le disque, entrez l'instruction: 

KILL "HEART.BAS" 
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Chapitre 3 

Variables en tableau 
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UN PROGRAMME UTILISANT 
DES VARIABLES EN TABLEAU 

• La déclaration de variable en tableau—DIM 


POUR UTILISER LES VARIABLES EN TABLEAU 
DIM 


Utilisons quelques variables en tableau dans un programme réel. 
Nous ferons appel à deux variables en tableau de type chaîne, N$(N) 
et TS(N), et nous leur ferons contenir chacune cinq informations diffé¬ 
rentes. La valeur de N ira donc de 0 à 4. 

Nous utiliserons la variable en tableau N$(N) pour le nom de person¬ 
nes et la variable en tableau T$(N) pour leur numéro de téléphone. 
Elles renfermeront ainsi les données suivantes. 


Variable en tableau 

Donnée 

Variable en lableau 

Donnée 

N$<0) 

PETER 

T$(0) 

111-2222 

N$(1) 

PAUL 

T$(1) 

222-3333 

N$(2) 

MARY 

TS(2> 

333-4444 

N$(3| 

TOM 

T$(3) 

444-5555 

N$<4) 

SUSIE 

T$(4) 

555-6666 


Affectation des données aux variables en tableau 

Comme nous l’avons fait pour les variables ordinaires, utilisons 
l’énoncé LET, l’énoncé INPUT ou l'énoncé READ—DATA pour affec¬ 
ter les données aux variables en tableau. Dans le cas qui nous 
occupe, nous utilisons un énoncé READ—DATA. 


10 DIM NSK4) f T*<4> 

20 FOR L=0 TO 4 
30 READ N*<L>,T*<L> 

40 NEXT L 
106 END 

1 ! 6 DATA PETER,111-2222 
126 DATA PAUL,222-3333 
136 DATA MARY,333-4444 
146 DATA TOM,444-5555 
150 DATA SU SIE, 55 5-<4666 
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Nous avons utilisé un tout nouvel énoncé à la ligne 10. 

10 DIM N*<4>,T*<4> 

L'énoncé DIM s’emploie pour déclarer combien de variables en 
tableau seront utilisées dans un programme et combien de variables 
elles contiendront. 

DIM N$(4), TS(4) Céclare que N$, qui aura 5 variables de N$(0) â N${4), 
et TS, avec 5 variables de T$(0) à T$<4) seront utilisées dans le pro¬ 
gramme. 



DIM nom do variable en tableau (valeur maximum) 


L'énoncé DIM spécifie la valeur maximale du nombre de variables 
entre les parenthèses ( ) d’une variable en tableau. Si la valeur maxi¬ 
male est N, la variable en tableau aura des variables de 0 à N, ce qui 
sera égal à la valeur de N plus 1. 

Souvenez-vous toujours de déclarer une variable en tableau avec un 
énoncé DIM avant d’utiliser la variable en tableau dans un pro¬ 
gramme. 

Après que les variables en tableau ont été déclarées à la ligne 10, la 
boucle FOR—NEXT de lignes 20 â 40 affecte les données aux varia¬ 
bles en tableau. A la première exécution de la boucle, la valeur ce L 
est 0; aussi l’énoncé READ de la ligne 30 affecte-t-il PETER en N$(0) 
et 111-2222 en TS{0). 
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Ensuite, la donnée est affectée consécutivement à N$(1) T$(1) et 
ainsi de suite. Le programme prend fin lorsque la dernière bGude 
affecte SUSIE à NS{4) et 555 6666 à T$(4). 

Vous pouvez utiliser l'énoncé PRINT en mode direct pour confirmor 
que ces données ont bel et bien été affectées aux variables. 

Quand vous entrerez 

PRINT N*<0>,T*<0> 


PRINT 

N*<0> ,T*C0) 

PETER 

i11-2222 

UK 



sera affiché. Si vous entrez PRINT N$(1), PAUL sera affiché, ou si 
vous entrez PRINT TS(2), vous obtiendrez le numéro de téléphone 
333-4444. 
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Nous voici arrivés à a fin de notre int'oduction su MSX2-BASIC. Au 
cours de ce cheminement, vous avez aporis les rudiments indispen¬ 
sables â la rédaction Ge programmes en langage BASIC. 
Désormais, vous pourrez utiliser ces instructions peur écrire vos pro¬ 
pres programmes. Nous tenons à vous y encourager car le meilleur 
moyen de progresser est, tout d’abord, d'apporter certaines modifica¬ 
tions aux programmes rencontrés dans ce manuel. Nos explications 
no sont cortos pas oxhaustives mais, avoc un pou do 'ofloxion, vous 
parviendrez sûrement à rendre ces programmes plus faciles et plus 
adaptés à vos besoins. 

En terminant, une dernière remarque. Ne craignez pas d’endommager 
votre ordinaleur en laissant une erreur se glisser dans la formulation 
de vos programmes. Si ce devait être le cas, votre machine la lirait et 
vous transmettrait tout simplement un message d’erreur pour vous 
signaler où se trouve la “bogue” (erreur) éventuelle. Dans ce cas, 
vous le savez à présent, l'instruction LIST afficherait votre pro¬ 
gramme et vous pou-riez localiser la difficulté. 

Essayer de nouvelles choses et corriger ses erreurs est le meilleur 
moyen de progresser dans la découverte des richesses de la pro¬ 
grammation en BASIC. 
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ETAPES AVANCEES 


Chapitre 4 
La fonction de 
commutation de 
mémoire 
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L’ENONCE SET 


• La fonction de commutation de mémoire 
•Addition d’un titre—SET TITLE 

•Changement de l'énoncé de signalisation—SET PROMPT 
•Spécification du mot de passe—SET PASSWORD 
•Changement de la position de l’affichage sur l’écran— 
SET ADJUST 

• Réglage de la tonalité ‘bip’—SET BEEP 

• Spécification de l’état initial sur l'écran—SET SCREEN 


LA FONCTION DE COMMUTATION DE MEMOIRE 

Le langage MSX2-BASIC dispose d’une fonction spéciae, appelée 
■onction de commutation de mémoire. Elle permet de changer les 
réglages initiaux de l’ordinateur lors de la mise en marche du BASIC 
et de faire conserver les réglages modifiés par une mémoire vive 
1RAM), alimentée par pile, dans le Cl du rythmeur. 

La mémoire vive (RAM) constitue la mémoire principale de l’ordina¬ 
teur. (Dans la section ETAPES ELEMENTAIRES, nous avions parlé à 
son sujet de "mémoire de l'ordinateur".) Le fait de mettre l’ordinateur 
hors tension a pour résultat d’effacer le contenu de la mémoire vive, 
mais une mémoire vive, alimentée par pile, aura l’avantage de conser¬ 
ver son contenu, même quand l’alimentation sera coupée. Par consé¬ 
quent, si nous parvenons â taire conserver les réglages initiaux du 
BASIC par cette mémoire vive spéciale, ces réglages seront encore 
utilisables lorsque l’ordinateur sera remis ultérieurement sous 
tension. 


Les réglages initiaux suivants peuvent être changés et conservés 
dans la mémoire vive, alimentée par pile. 

• Les titres et énoncés de signalisation 

• Le mot de passe 

• La position de I affichage sur l'écran 

• Le type et le volume de la tonalité ‘bip’ 

• Los réglages de l’énoncé SCREEN 
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ADDITION D’UN TITRE SET TITLE 
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A la mise en service du BASIC, l’affichage suivant est obtenu sur 
l'écran avant que ne soit affiché Ok. 


MSX 


VRAM: 128K bytes 


Vous avez le loisir d'ajouter le litre de votre choix en dessous de la 
ligne'‘VRAM: 128K bytes” (ou VRAM G4K bytes) de cet affichage. Ce 
titre esl défini par l’énoncé SET TITLE. 


SET TITLE (^‘énoncé de titre”), (cou leur) | 


Le titre peut contenir jusqu’à six caractères. De plus, quatre combi¬ 
naisons différentes de couleurs peuvent être spécifiées pour l’affi¬ 
chage du logo EE3 . Si vous le souhaitez, vous pouvez omettre le 
titre et spécifier uniquement la combinaison de couleur de votre 
choix. 


Pour afficher le titre “SONY”, exécutez l’énoncé SET TITLE suivant 
en mode direct. 


SET TITLE "SONY" 


Après avoir exécuté cet énoncé, appuyez sur 
coupez brièvement l’ordinateur et remeltez-le 
apparaîtra alors comme illustré ci-dessous. 


la touche reset 


ou 


sous tension. Le titre 






Ce titre sera désormais conservé dans la mémoire vive, alimenlée par 
pile, même si l’alimentation de l’ordinateur est coupée et il sera affi¬ 
ché à chaque mise en service du BASIC. 

Gel de l’affichage de l’écran par l'énoncé du titre 

Si vous spécifiez un titre comportant exactement six caractères, 
l’affichage sera "gelé" sur l’écran à l’apparition du titre. Par exemple, 
si vous spécifiez 

SET TITLE "MGMENT U 

l’écran présentera l’affichage suivant lors de la mise en service ulté¬ 
rieure du BASIC. 



80 





W ™ tfc # tfcf A A M ÜHnii fc 


Comme "MOMENT” comporte exactement six caractères, l'affichage 
subsistera sur l’écran jusqu'à ce qu’une touche du clavier soit action¬ 
née. Le message 0< sera ensuite affiché et le BAS'Csera prêt à l’utili¬ 
sation. Si. au lieu des caractères, vous utilisez l’énoncé SET TITLE 
pour spécifier six espaces vierges à l’aide de la barre d’espacement, 
aucun titre n'apparaîtra, mais l’affichage MSX subsistera sur l'écran 
jusqu’à ce qu'une touche soit actionnée. 

Annulation d'un titre 

Un titre peut être effacé en exécutant; 

SET TITLE u ■ 

Ne tapez aucun caractère ou espace entre les guillemets. En outre, 
si l’énoncé SET PROMPT ou l'énoncé SET PASSWORD est exécuté, 
la spécification du titre sera annulée. 

Changement de la couleur de l’affichage du titre 

La spécification couleur dans l'énoncé SET TITLE peut servir pour 
définir une des quatre différentes combinaisons couleurs de l’écran 
quand le logo MSX est affiché. La couleur est spécifiée par des chif¬ 
fres de 1 à 4. Quand 

SET TITLE "SONY",2 
est exécuté, l’écran présente los couleurs suivantes. 


MSX 


VRAM: 128 K bytes 
SONY 


—rouge 


magenta 
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Le tableau suivant indique les combinaisons de couleurs qui peuvent 
être spécifiées. 
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CHANGEMENT DE L’ENONCE DE SIGNALISATION 
SET PROMPT 


Le message Ok apparaît quand le BASIC est prêt pour recevoir vos 
instructions. "Ok” est ce que nous appellerons ici l’énoncé de signa¬ 
lisation. Ce message peut être changé en tout mot comportant six 
caractères au maximum. Par exemple, l’énoncé SET PROMPT ci- 
après changera le message de “Ok” en “Please”. 

SET PROMPT "PIease" 

Une fols que le message a été changé par l'énoncé SET PROMPT, le 
nouveau message sera affiché à chaque mise en service du BASIC et 
il ne pourra plus être changé sans exécuter un autre énoncé 
PROMPT, SET TITLE ou SET PASSWORD. Quand •un énoncé SET 
TITLE ou un énoncé SET PASSWORD est exécuté, le message 
PROMPT repassera au message “Ok” initial. 
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SPECIFICATION D’UN MOT DE PASSE 
SET PASSWORD 


Un mot de passe est un terme, connu de vous uniquement et qui doit 
être entré avant de pouvoir mettre le BASIC en service. L’énoncé SET 
PASSWORD est utilisé peur définir ce mot de passe. 


SET PASSWORD “mol de p asse” 

Le mot de passe peut être une chaîne de caractères, comportant 
jusqu’à 255 caractères. Par exemple, si l’on désire utiliser “1 LIKE 
BASIC” (12 caractères, les espaces compris) comme mot de passe, 
on devra entrer: 

SET PASSWORD "I LIKE BASIC" 

Une fois que cet énoncé a été exécuté et lorsque le BASIC est mis 
en service, l’écran fera apparaître l'affichage suivant jusqu’à ce que 
le mot de passe est entré. 


MSX 


VRAM: 128K bytes 
Password: 


Le BASIC ne sera pas en service aussi longtemps que vous n'aurez 
pas entré le mot de passe I LIKE BASIC et appuyé sur la touche 
PI . Si le mot de passe n’est pas entré ou si l’on entre un mot erroné, 
le BASIC reste inactif. De cette façon, vous seul (ou tout autre per¬ 
sonne connaissant le mot de passe) pourrez utiliser l’ordinateur. 


Une fois qu’un mot de passe a été défini, son entrée sera requise éga¬ 
lement avant l’utilisation de logiciels en cartouche, tels que pour les 
jeux vidéo. 




? 

P 
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Annulation du mot de passe 

Un mot de passe sera effacé par exécution d’un énoncé SET PROMPT 
ou d'un énoncé SET TITLE. Par exemple quand 

SET PROMPT "Gk" 

est exécuté, le message de signalisation redevient Ok et le mot de 
passe est annulé. Autrement dit, le dernier énoncé SET à exécuter. — 
que celui-ci soit SET PROMPT, SET TITLE ou SET PASSWORD — 
devient l'énoncé valide et tou! énoncé SET exécuté auparavant est 
annulé. 

En cas d’oubli du mot de passe 

Si vous avez oub lié le mo t de passo défini, main tenez enfoncées les 
touches IgraphI et [stopJ et appuyez sur [h es et | . Maintenez la pres¬ 
sion sur ces trois touches jusqu’à apparlticn du logo MSX sur l’écran. 
Après avoir confirmé que 

Password! 

n’est plus affiché sur l’écran, relâchez les trois touches et le BASIC 
sera mis en service. 

Une autre manière d’éviter le mol de passées! d’appuyer el de main¬ 
tenir enfoncées les touches |graph | et [stop quand vous allumez 
l’interrupteur d'alimentation secteur de l’ordinateur. 
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CHANGEMENT DE LA POSITION DE L’AFFICHAGE 
SUR L’ECRAN SET ADJUST 

Il arrive, avec certains types d écran moniteur, que la zone d’affi¬ 
chage rie soit pas correctement centrée sur l'écran. L’énoncé SET 
ADJUST permet d'ajuster cette zone d’affichage, de façon qu’elle 
arrive en plein centre ûe l’écran utilisé. 


SET ADJUST (X,Y) 



Les chiffres de - 7 à +8 peuvent être spécifiés pour les axes X et Y. 
La position de la zone d'affichage sera changée d’un point en coor¬ 
donnée par chaque changement de la valeur du chiftre spécifié. 

Les réglages implicites initiaux des axes X et Y sont 0. L’affichage se 
déplacera vers la droite en spécifiant une valeur positive ( + ) pour X, 
tandis qu’un© valeur négative ( ) le déplacera vers la gauche. Do 
même, une valeur positive ( + ) pour Y déplacera l’affichage vers le 
bas, tandis qu'une valeur négative (-) le Céplacera vers le haut. 



Y 

, 

_—_ ,i Y 

-X - 

+ 

Y 


Par exemple, si la zone d’affichage est décentrée vers le haut et a 
gauche comme sur l’illustration ci-dessous, vous pourrez la recentrer 
en la déplaçant de 3 points de coordonnées vers la droite et de 4 
points vers le bas ©n exécutant 


SET ADJUST (3.4) 
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-► 3 

Zone d'affichage 

i 

SET ADJUST (3,4) 





Moniteur de télévision 


Utilisons à présent l'énoncé SET ADJUST dans un petit programme 
pour obtenir un effet intéressant. 


10 SCREEN 2 
20 CIRCLE (125,95),60 
30 FOR Y=-7 TO 3 
40 FOR X=—7 TO 8 
50 SET ADJUST <X,Y> 

60 NEXT X 
70 NEXT Y 
80 GOTO 30 
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REGLAGE DE LA TONALITE ‘BIP’ 


SET BEEP 



Le MSX-BASIC fait entendre un son "bip" quand une erreur s'est glis¬ 
sée dans un programme. L’énoncé SET BEEP pe r met de définir le 
lype et le volume du son obtenu à cette occasion. 


SET BEEP [type ], [volume] 



Les types de son et leur volume sont spécifiés par les chiffres de 1 
à 4. Le chiffre 1 fournit le volume le plus réduit et le chiffre 4 le plus 
fort. 


N° 

1 

2 

3 

A 

Type 

ï 

J 

J J 


Volume 

le plus 
faible 

- 

—» j 

le plus 
fort 


Pour régler le type de "bip” à la position 3 et son volume au niveau 
A, on devra exécuter: 

SET BEEP 3,4 
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SPECIFICATION DE L’ETAT INITIAL DE L’ECRAN 
SET SCREEN 

L'énoncé SCREEN sera expliqué en détails au Chapitre 5, mais voici 
unu simple liste des réglages qui peuvent être apportés par l'énoncé 

SCREEN. 

• mode caractère (SCREEN 0 ou 1) 

• mise en/hors service du déclic des touches 

• type d'imprimante 

• vltosso do transfert cassette 

• mode entrelacement 

En outre, le nombre de caractères sur une ligne peut être spécifié par 
l'énoncé WIDTH. 

l'énoncé KEY ON/OFF a pour but de spécifier si le contenu des tou- 
chos de fonction est listé ou non dans le bas de l écran. 

Quand ô l'énoncé COLOR, il sert à spécifier la couleur de l’avant- 
plan, celle du fond el celle du pourtour. 

Lorsque I énoncé SET SCREEN est exécuté en mode direct, les régla¬ 
ges actuels, effectués par l’énoncé SCREEN, l’énoncé WIDTH. 
l'énoncé COLOR et l'énoncé KEY ON/OFF deviennent les réglages 
Initiaux, en vigueur à la mise en service du BASIC. 


[ SET SCREEN | 

Par exemple, quand 

SET SCREEN 

est exécuté après avoir défini le mode SCREEN 1 et avoir spécifié le 
noir comme couleur de l’avant-plan, le gris comme couleur du fond 
et le bleu clair comme couleur du pourtour de la façon suivante: 

SCREEN 1 
COLOR 1,14,5 

ces couleurs seront les couleurs qui apparaîtront sur l'écran lors de 
la mise en service ultérieure du BASIC. 
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Chapitre 5 

Configuration de l’écran 
et graphiques 
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MODE ECRAN 


• Configuration de l'écran 

• Définition du mode—SCREEN 

i" nomb ' ede caractères par ligne-WIDTH 
Coordonnées du mode graphique et Spécification STEP 


CONFIGURATION DE L’ECRAN 

BASIC éma SUl '' am iMUSlre 13 COnfi9uratio " de l’écran en MSX 2 - 



0 à 31) 


face 4 
avant 



> 

P 
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DEFINITION DU MODE SCREEN 


Les caractères (lettres, chiffres, etc.) sont affichés en modes carac¬ 
tère, tandis que les schémas et les dessins le sont par points en 
modes graphiques. En MSX2-BASIC, il existe .in total de neuf modes 
d'écran texte et graphique et Ton fera appel à l’énoncé SCREEN pour 
spécifier le mode écran à utiliser. 


SCREEN (numéro de mode], [taille sprite], [déclic touches], 
[vitesse de transfert], [type imprimante], [entrelacement] 

L’énoncé SCREEN spécifie le mode écran, la taille de sprite, la mise 
en/hors service du déclic dos touches, la vitesse de transfert sur cas¬ 
sette, le type d’imprimante et le mode d’entrelacement. 

Neuf modes écran peuvent être choisis par l’énoncé SCREEN. (Les 
parties de l'énoncé SCREEN, autres que le mode écran, seront expli¬ 
quées à partir de la page 149.) 
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Les modes SCREEN 


N° 

mode 

Mode 

Aflichage écran 

Couleur 

Page 

Sprite 

0 

Texte 

Naxi 80 
caractères 
horizontaux 24 
lignes verticales 

Fonction 
palotto do 
couleur, 

16 couleurs/512 
couleurs 

— 

Inulili- 

saDle 

1 

Naxl 32 
caractères 
horizontaux. 24 
lignes verticales 

Fonction 
palette de 
couleur, 

16 couleurs/512 
couleurs 

— 

Utilisé 

2 

Graphique 

VRAM 

64K 

ou 128K 

256 x 192 points 

Fonction 
paielte de 
couleur. 

16 couleurs/512 
couleurs 
(2 couleurs/8 
points) 

— 

Utilisé 

3 

64x48 peints, 
mulll-couleurs 

Fonclion 
palette de 
couleur. 16 
couleurs/512 

couleurs 

— 

Utilisé 

4 

256 " 192 points 

Fonction 
paietto de 
couleur. 

16 couleurs/512 
couleurs . 

12 couleurs/8 
points) 

— 

Utilisé 

(sprita 

améliore) 

5 

256 <212 points 

Fonclion 
palette de 
couleur. 

16 couleurs/512 
couleurs 

2 pages 

(VRAM G4K) 

4 pages 
(VRAM 1?8K) 

Utilisé 

(sprite 

amélioré) 

6 

51? < 2f? points 

Fonction 
palette de 
couleur. 

4 couleurs/512 
couleurs 

2 pages 
(VRAM 64K) 

4 pages 
(VRAM 128K) 

Utilisé 

(sprite 

amélioré) 

? 

G 

raphiqu 

VRAM 

128K 

seule¬ 

ment 

0 

512x212 points 

Fonction 
palette de 
couleur, 

16 coul»ur*J51? 
couleurs 

2 pages 

Utilisa 
(sprite 
amél orc) 

8 

256 -212 points 

25S couleurs 

2 pages 

Utilisé 

(sprite 

amélorè) 
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Quel que soit le modo utilisé, les caractères et les figures sont affi¬ 
chés sur l'avant-plan de l’écran et, derrière celui-ci, se trouve le fond. 
Il est possible de changer la couleur du fond, mais pas d’y afficher 
des caractères ou des figures. Dans le haut et le bas de l’écran se 
trouve le pourtour dont, comme pour le fond, il est possible de chan¬ 
ger la couleur, mais sur laquelle rien ne pourra être affiché. 

Devant l’avant-plan se trouvent 32 plans sprite qui peuvent Être utili¬ 
sés pour afficher et animer des motifs sprite (ou des "lutins”) en tout 
mode, à l’exception de SCREEN 0. Nous reviendrons, dans le chapitre 
suivant, sur les motifs sprite et leur utilisation. 

[ Remarque sur la taille d e la VRA M 

Comme indiqué sur le tabloau précédent, les modes SCREEN 7 et 
SCREEN 8 sont utilisés uniquement par des ordinateurs disposant 
d une VRAM de 128K-octets. De plus, le nombre des pages, utilisa¬ 
bles en modes SCREEN 5 et SCREEN 6, diffère d’après la capacité 
de la mémoire VRAM. 

Le terme VRAM signifie Mémoire vive vidéo et il s’agit d’une mémoire 
qui conserve le contenu de ce qui est affiché sur l’écran. 

La capacité de la VR AM de votre ordinateur est indiquée sur l'affi¬ 
chage du logo fAWll , apparaissant lors de la mise en service du 
BASIC. 


MSX 


VRAM: 128K bytes- 


Affichage initial lors de la mise 
sous tension de l’ordinateur 


la taille de ia VRAM 
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MODE CARACTERE 

Le mode caractère, destiné à l'affichage de textes sur l’écran, est 
spécifié par SCREEN O et SCREEN 1. En mode SCREEN 0, les carac¬ 
tères sont affichés par 6 points (largeur) y 8 points (hauteur), tandis 
qu’en mode SCREEN 1, l'affichage se fait en 8 points (largeur) 
x 8 points (hauteur). Comme la largeur de certains caractères graphi¬ 
ques des ordinateurs MSX se fait en 8 points, vous devrez recourir au 
mode SCREEN 1 pour afficher des caractères graphiques. 
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SPECIFICATION DU NOMBRE DE CARACTERES 
PAR LIGNE WIDTHl 


Le mode SCREEN c permet d'afficher jusqu'à 80 caractères par ligne, 
tandis que le nombre est limité à 32 par ligne dans le cas de SCREEN 
1. L’énoncé WIDTH sert à déterminer le nombre de caractères à affi¬ 
cher sur chaque ligne en mode texte. 


WIDTH nombre de caractères affichés 


En mode SCREEN 0, la largeur des caractères affichés diffère selon 
que 1 à 40 caractères ou 41 à 80 caractères sont affichés par ligne. 

A l'emploi de SCREEN 0: 
WIDTH 80 est exécuté. 


PBCDEFG 


Quand de 1 à 40 caractères sont spécifiés par ligne, on parle du mode 

40 caractères. Par contre, on parle du mode 80 caractères quand de 

41 à 80 caractères sont spécifiés. 


A l'emploi de SCREEN 0: 
WIDTH 40 est exécuté. 


ABCDEFG 




• 7 

JS 
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Le nombre de caractères par ligne en mode SCREEN 1 va de 1 à 32 
et la taille de tous est la même. 



spécifié par 

énoncé 

WIDTH 


Lorsque WIDTH 80 est exécuté en mode SCREEN 0, 80 caractères, 
que WIDTH 40 est exécuté en mode SCREEN 0, 40 caractères et que 
WIDTH 32 est exécuté en mode SCREEN 1, le nombre des caractères 
remplit d’abord l'écran de gauche à droite; puis, à mesure eue le nom¬ 
bre de caractères affichés sur chaque ligne décroît à chaque mode, 
la zone d’affichage des caractères est centrée au milieu de l’écran. 


SCREEN 0: WIDTH 30 SCREEN 1: WIDTH 10 



Le programme suivant illustre les sortes de changements que l’on 
peut obtenir dans le nombre de caractères, affichés par ligne. 



E 

E 
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LE MODE GRAPHIQUE ET LES COORDONNEES 



Les énoncés SCREEN 2 à SCREEN B spécifiant les modos graphi¬ 
ques. Les énoncés suivants servent à tracer des figures dans tous les 
modes graphiques. 

PSET, PRESET ... trace des points sur l’écran. 

LINE ... trace des lignes et des rectangles. 

CIRCLE ... trace ries cercles, des ovales, des arcs et des formes en 
éventail. 

PAINT ... colorie une ligure à l'écran. 

DRAW ... trace des ligures, spécifiées par des sous-instructions 
graphiques. 

L'écran se divise en coordonnées qui servent à spécifier des empla¬ 
cements précis sur l’écran par les énoncés ci-dessus. Les coordcn 
nées sont différentes selon les modes. 



SCREEN 6. SCREEN 7 

m 

m 
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Dans le programme suivant, les mêmes coordonnées sont utilisées 
en SCREEN 2, SCREEN 5 et SCREEN 6, mais le cercle est positionné 
en des endroits différents sur l'écran. 


1 0 

SCREEN 

2 

20 

GDS'UB 

100 

30 

SCREEN 

5 

40 

GOSUB 

100 

50 

SCREEN 1 

' 6 

68 

GOSUB 

100 

70 

END 



100 CIRCLE <125,180>,?0 
110 FOR T=8 TO 1000:NEXT T 
120 RETURN 


E 

É 

E 

f 

E 
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LE MODE MULTI-COULEURS (SCREEN 3) 


a 

3 

3 

3 





Les mêmes 256 y 192 coordonnées de points sont utilisées en mode 
SCREEN 3 quo pour los modos SCREEN 2 et SCREEN A, mais l'unité 
pour le tracé d’une figure est un blcc de 4x4 points dans ce cas. 


0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 IV 

12131415 

















PSET <12,4),1 
PSET (14,5),1 
PSET <15,7),1 


Par exemple, les énoncés ci-dessus spécifient tous les emplace¬ 
ments à l’intérieur du même bloc de 4x4 points et, par conséquent, 
n’importe lequel de ces énoncés PSET coloriera tout le blcc en noir, 
comme illustré ci-dessus. 

L’énoncé LINE 

LINE <l?,5>-\ 130,110) 

tracera une ligne grossière entre les blocs qui englobent les coordon¬ 
nées (17.5) et (130,110). 




Faisons tourner un programme qui utilise le mode multi-couleura 


10 SCREEN 3 

2Ci COLOR , 10,10 :CLS 

30 LINE (80,76)-(17S,108),8,BF 

40 FOR Y=80 TO 104 STEP 4 

50 FOR X=84 TO 172 STEP 4 

60 READ P 

70 IF P=0 THEN SET BEEP 1 ELSE 100 

80 PSET (X,Y),15 :BEEP 

?0 GOTO 120 

100 SET BEEP 2 

110 PSET <X, Y), 4 :BEEP 

120 NEXT X 

130 NEXT Y 

140 GOTO 140 

150 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0.0 

, 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0,0 

160 DATA 0,i,0,1,0,1,1,1,0,1,0,8,0,1,0,& 

, 0 , 1 , 1 , 1 , 0 , 1,0 

170 DATA 0,1,0,1,0,1,0,0,0,1,0,0,0,1,0,0 

, 0 , 1 , 0 , 1 , 0 , 1,0 

180 DATA 0,1,1,1,0,1,1,0,0,1,0,0,0,1,0,0 

, 0 , 1 , 0 , 1 , 0 , 1,0 

190 DATA 0,1,0,1,0,1,0,0,0,i,6,0,0,1,0,0 
, 0 , 1 , 0 , 1 , 0 , 0,0 

200 DATA 0,1,0,1,0,1,1,1,0,1,1,1,0,1,1,1 

, 0 , 1 , 1 , 1 , 0 , 1,0 

210 DATA 0,0,0,ô,0,0,0,0,0,0,O,0,0,0.0,O 

, 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0,0 
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L'énoncé SCREEN 3 à la ligne 10 spécifie le mode multi-couleur. 
Dans la boucle, l'énoncé READ de la ligne 60 affecte la donnée à la 
variable P Si la valeur de P est O le point (bloc) tracé par l'énoncé 
PSET aura la couleur 1 5 (blanc). Si la valeur est différente de 0. la cou¬ 
leur sera 4 (bleu foncé). La valeur de P détermine aussi quel énoncé 
SET BEEP sera exécuté et. par conséquent, quel son sera spécifié. 
Ceci a pour résultat de produire un son différent chaque fois que 
l'énoncé PSET est exécuté. 

Lorsque le programme est lancé, l'affichage suivant apparaît: 


HELLD! 


V 


le pourtour est 
jaune foncé 


\ 


\ 


\ 


blou foncé blanc 


\ 

rouge 
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SPECIFICATION STEP 


La spécification STEP (X,Y) peut être utilisée avec les énoncés PSET, 
PRESET, LINE, CIRCLE, PAINT et PUT SPRITE (expliqué dans le cha¬ 
pitre suivant) afin de spécifier les coordonnées (X.Y). 

Quand ces énoncés graphiques sont exécutés, le dernier point spéci¬ 
fié est mémorisé. Si STEP (X.Y) est exécuté ensuite, l'emplacement 
de (X.Y) est déterminé sur un nouveau système do coordonnées et le 
point spécifié en dernier lieu devient l'origine (0,0), Si la spécification 
STEP est omise, les emplacements sont spécifiés selon le système 
de coordonnées ordinaire, où le coin supérieur gaucne de l'écran est 
l’origine. 


10 SCREEN 2 
20 PSET <50,50) 

30 LINE STEP <60,-40)-<159,100) 
40 GOTO 40 


Dans ce programme, les coordonnées (50,50), spécifiées par l'énoncé 
PSET de la ligne 20, sont mémorisées. Ensuite, à la ligne 30, STEP 
(60,-40) est utilisé pour spécifier le point de départ pour l'énoncé 
LINE. Les coordonnées (50,50) deviennent alors la nouvelle origine et 
l'emplacement 60 sur l’axe X et 40 sur l'axe Y à compter de la nou¬ 
velle origine, devient le point de départ pour la ligne. 




F 

F 

C 

T: 
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Les formats suivants sont ulilisés quand STEP est inclus dans les 
énoncés graphiques. 



PSET STEP (X.Y), couleur 

PRESET STEPfX.Y), couleur B 

LINE STEP(X.Y)—STEP(X.Y), couleur, Qf 

CIRCLE STEP(X.Y), rayon, couleur, angle départ, angle fin. 
rapport de formai 

^Affi chage d es ca ractère s da ns le s modes graph iques 

Des caractères peuvent aussi être affichés sur l'écran en mode gra¬ 
phique. A cet effet, l’affichage graphicue est utilisé comme périphéri¬ 
que de fichiers. Le fichier est ouvert et les caractères à afficher sont 
sortis vers le fichier. Voir en page 250 pour un complément d’infor¬ 
mations. 
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SPECIFICATION DES 
COULEURS 


• La fonction palette 

• Spécification de la palette—COLOR 

• Le mode SCREEN 8 et les couleurs 

• Epanchement de couleur (SCREEN 2 et SCREEN 4) 

• Retour des spécifications de couleur aux réglages 
initiaux—COLOR 


LE CODE COULEUR ET LA FONCTION PALETTE 

Dans le mode SCREEN 2. 16 couleurs peuvent être utilisées pour tra¬ 
cer des graphiques, repérée chacune par un code. Voici la liste des 
codes de couleur: 

Tableau des codes de couleur 


Codo 

Couleur 

Code 

Couleur 

Code 

Couleur 

Codo 

Couleur 

0 

transparent 

4 

bleu foncé 

m 

rouge médium 

12 

vert foncé 

1 

noir 

5 

bleu clair 


rouQe clair 

13 

magenta 

2 

vert médium 

6 

rouge fonce 

10 

laure foncé 

14 

0 ris 

3 

vert clair 

7 

bleu ciol 

11 

laure clair 

15 

blanc 


La couleur transparente 

Si l’on spécitie le code de couleur 0, la couleur est le transparent, ce 
qui signifie que si la couleur transparente est utilisée pour tracer une 
figure sur l’avanl-plan. la couleur du fond apparaîtra à travers la 
ligure. Ceci peut se vérifier par le programme suivant. 


10 

SCREEN 2 



20 

FOR B=2 TO 

14 


30 

COLOR ,B,B : 

: CLS 


40 

LINE <58,58>-<18G 

, 140) ,15,E:F 

50 

LINE < 70,70>-<166 

, 120),0,BF 

60 

FOR T=0 TO 

1000:NEXT T 

70 

NEXT B 



80 

COLOR ,4,4 

: CLS 


90 

END 




106 




















Si Si 



1 

1 

il 

a. 


La boucle FOR—NEXT change successivemeni la couleur du fond et 
celle du pourtour de 2 (vert médium) en 14 (gris). Un carré blanc est 
tracé (ligne 40) et. à l'intérieur de celui-ci est tracé un carré transpa¬ 
rent plus petit (ligne 50). 

Ensuite, chaque fois que change la couleur du fond, le carré transpa¬ 
rent prend la même coulour. puisque la couleur du lond passe à tra¬ 
vers la couleur transparenle. 



La palette des couleurs 

Comme on l'a vu à la page 94. les modes, utilisant les 10 couleurs du 
code 0 au code 15. sort: SCREEN 0, SCREEN 1, SCREEN 2. SCREEN 
3. SCREEN 4. SCREEN 5, et SCREEN 7 

Les 16 couleurs, présentées dans le tableau ci-dessus, sont les 16 
couleurs utilisables à la mise en service du BASIC. Mais il ne s'agit 
nullement là d une liste exhaustive des couleurs, disponibles en 
MSX2 car. en réalité, les codes de Oà 15 autorisent a création de 512 
couleurs différentes. 

Comme il serai! impossible de nommer toutes ces 512 nuances colo¬ 
rées. les couleurs sont spécifiées en déterminant le degré de rouge, 
de vert et de bleu qui sera mélangé pour produire une couleur don¬ 
née. Ainsi, or parlera de rouge 3. de vert 2 et de bleu 7. un peu comme 
un peintre mélange plusieurs mesures de rouge, de vert et de bleu 
respectivement sur sa pâlotte. On appelle cela la fonction palette 


flTTuTlTHn 

Les couleurs peuvent être spécifiées pour le code de couleur 0, mais 
il s'agit là d’un cas particulier. Nous expliquerons ici l’emploi des 
codes de couleur de 1 à 15 pour créer des couleurs différentes 
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UTILISATION DE LA FONCTION PALETTE 

Les trois couleurs rouge, vert et Dieu ont des niveaux de clarté, allant 
de 0 â 7. Ces niveaux sont appelés la luminosité. Comme, pour cha¬ 
que couleur, il existe 8 niveaux différents, ceux-ci peuvent être combi¬ 
nés pour créer 512 couleurs, soit 8x8x8 = 512. 

La couleur devient le noir lorsque la luminosité rouge, verte et bleue 
est réglée sur 0 pour chacune des couleurs et elle devient le blanc 
quand la luminosité des trois couleurs esl réglée à 7. Régler la môme 
luminosité pour les trois couleurs (par exemple, 4 pour le rouge, le 
vert et le bleu) fait obtenir le gris. 


rouge 

vert 

bleu 

couleur 

0 

0 

0 

noir 

1 

1 

1 

T 

2 

2 

2 

gris foncé 

3 

3 

3 

T 

4 

4 

4 

I 

5 

5 

5 

gris clair 

6 

6 

6 

l 

7 

7 

7 

blanc 


Lorsque la luminosité d'une des couleurs est rendue plus grande que 
celle des doux autres, (ou plus proche est de 0 le réglage de lumino¬ 
sité des deux autres couleurs) la couleur la plus claire prédominera. 
Par exemple. 7, 0, 0 produira un rouge pur, comme le montrent les 
exemples de réglage de luminosité ci-après. 


rouge 

vert 

bleu 

couleur 

4 

3 

3 

gris, avec une légère teinte rouge 

5 

2 

2 

une couleur proche du rouge 

5 

0 

0 

rouge (légèrement foncé) 

7 

0 

0 

rouge (rouge pur. la couleur la plus vive) 

2 

0 

0 

rouge, presque noir 
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SPECIFICATION DE LA PALETTE COLOR 

L'énoncé COLOR s'emploie pour spécifier le code de couleur et les 
réglages de luminosité nécessaires pour obtenir la couleur sou¬ 
haitée. 


COLOR = (code couleur, luminosité du rouge, luminosité 
du vert, luminosité du bleu) 


L'énoncé COLOR sert à spécifier la luminosité du rouge, du vert et du 
bleu en valeurs de 0 à 7 et à affecter ces valeurs au code de couleur 
spécifié. 

Par exemple, pour affecter une luminosité de 4 au rouge, de 3 au vert 
et de 1 au bleu pour le code de couleur 5, vous exécuterez ce qui suit: 

CÜLÜR= ( 5,4,3,1 ) 


10 SCREEN 5 
28 CÜLOR=<1,7,7,7) 

30 FOR C=2 TO ? 

40 COLOR=(C,0,8,C-2) 

50 NEXT C 
60 COLOR ,1,1 :CLS 
70 FOR CC=2 TO ? 

80 R=100-CC*10 
90 CIRCLE C125,100),R,CC 
100 PAINT (125,95),CC 
110 NEXT CC 
120 GOTO 126 
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Les couleurs pour les codes couleur de 1 à 9 son! spécifiés dans les 
lignes 20 à 50 dans ce programme. 


code 

■ ■ — — ■ 

rouge 

vert 

bleu 

1 

7 

7 

7 

2 

0 

0 

0 

3 

0 

0 

1 

4 

0 

0 

2 

5 

0 

0 

3 

6 

0 

0 

4 

7 

0 

0 

5 

8 

0 

0 

6 

9 

0 

0 

z_ 


Le code 1 est le blanc, le code 2 le noir et les codes de 3 à 9 changent 
la couleur par paliers du bleu prosquo noir au bleu pur. 

Dans l’énoncé COLOR de la ligne 60, le code 1 est spécifié comme 
couleur du fond et du pourtour, mais le code couleur est à présent le 
blanc au lieu du noir. A partir de la ligne 70. des cercles de différentes 
nuances de bleu sont tracés de façon concentrique vers le centre, le 
cercle final étant tracé en bleu pur. 

La fonction palette peut être utilisée de cette façon pour réaliser un 
dessin, présentant différentes nuances de la même couleur. 

Le programme précôdont utilise le mode SCREEN 5. le plus approprié 
pour réaliser rapidement des affichages graphiques. La vitesse de 
tracé des dessins par énoncés graphiques en modes SCREEN 2 et 
SCREEN 4 est plus lente et il y a. en outre, un risque d'épanchement, 
un phénomène qui sera expliqué dans la section suivante. 

Rédigeons un autre programme, faisant appe à la fonction palette. 


10 SCREEN 5 

20 FOR L=8 T0 1 STEP -1 

30 CIRCLE < 120 , 1C0) , L * 1 O + 5 , L 

40 PAINT <120,100),L,L 

50 NEXT L 

40 K=<KM> MOD 8 

70 FOR L=1 TO 8 

80 C0LQR= < L , K « K , 0 ) 

90 K= < K + 1 ) MOD 8 
100 NEXT L 
110 GOTO 60 



F 

F 

F 

F 

E 

E 







L'illustration suivante indique les codes couleur pour les cercles con¬ 
centriques. Iracés par la boucle FOR —NEXT des lignes 20 a 50. 



Tout d'abord, les couleurs correspondant aux codes couleur de l â 
8 sont noir, vert médium, vert clair, bleu foncé, bleu clair, rouge foncé, 
bleu ciel et rouge médium. Les cercles sont tracés dans ces couleurs. 

Ensuite, la fonction palette est utilisée pour changer les couleurs, 
correspondant aux numéros de code. Ceci est accompli aux lignes de 
60 à 110. 

Dans l'énoncé COLOR de la ligne 80, la variable K est utilisée pour 
spécifier la luminosité du rouge et celle du vert. La valeur de K est 
définie aux lignes 60 à 90. Le MOD utilisé dans ces lignes est un des 
quatre signes arithmétiques, tels que +. • et !. 

a + b ajoutera a et b. mais a MOD b donne le reste de la division de 
a par b. Le tableau suivant indique la relation entre K et (K + 1). (K + 1} 
MOD 8. 
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[ K K+ 1 

(K + 1) MOD 8 

— 

0 1 

1 (14-8 = 0 ... 1) 

1 2 

2 (2 - 8 = 0 ... 2) 

2 3 

3 (3 + 8 = 0 ... 3) 

3 4 

4 (4-8 = 0 ... 4) 

4 5 

5 (5 8 = 0... 5) 

5 6 

6 (6 + 8 = 0 ... 6) 

6 7 

7 (7-8 = 0 ... 7) 

7 8 

0 (8-8 = 1 ... 0) 


Si aucune valeur n’est affectée à une variable, sa valeur sera 0. En 
conséquence, la valeur de K avant que la ligne 60 ne soil exécutée 
est 0. et, quand la ligne est exécutée, elle devient 1. Ensuite, chaque 
fois que K = <K + 1) MOD 8 est exécuté à la ligne 90 et à la ligne 60, 
la valeur de K est augmentée de 1. Après que K est devenu 7, elle 
devient 0, puis elle augmente à nouveau jusqu'à 7. 

Ainsi, par suite des changements de la valeur de K et en raison de 
l’énoncé COLOR à l’intérieur de la boucle FOR—NEXT, les couleurs 
des codes de 1 à 8 sont changées par les modifications des niveaux 
de luminosité du rouge et du vert de 0 à 7. Dans tout le programme, 
e niveau de luminosité du bleu reste à 0. 

Si la ligne 80 est modifiée comme suit: 

80 CÜLGR=< L,0,K,K) 

le niveau de luminosité du rouge reste à O, tandis que les niveaux du 
vert et du bleu changent. Le vert peut également être fixé à 0 et la 
luminosité de deux autres couleurs changée. Essayez les diverses 
combinaisons et observez les résultats obtenus sur l’écran. 
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LE MODE SCREEN 6 ET LA FONCTION PALETTE 


3 

3 

3 

3 

3 

3 


La fonction palette peut servir aussi en mode SCREEN 6, mais seuls 
les codes couleur de 0 à 3 sont utilisables, soit seulement 4 des 512 
couleurs. Les couleurs de SCREEN 6 sont définies comme sur le 
tableau suivant à la mise en service du BASIC. 


code 

couleur 

0 

transparent 

1 

noir 

2 

vert 

3 

vert clair 


LE MODE SCREEN 8 ET LES COULEURS 

La fonction palette n’est pas utilisée en mode SCREEN 8, mais 256 
couleurs sont disponibles en faisant appel aux codes couleur. 

En mode SCREEN 8, le rouge et le vert ont respectivement 8 niveaux 
de luminosité, allant de 0 à 7, tandis qu'il existe 4 niveaux de lumino¬ 
sité du bleu, de 0 à 3. Comme 8x8x4 = 256, les codes couleur de 0 
à 255 sont utilisés. Un code couleur esf déterminé par la formule 
suivante: 


: 


code couleur =32x (luminosité vert) + A x (luminosité rouge)* 
(luminosité bleu) 

Ainsi par exemple, si la luminosité du vert est 1. la luminosité du 
rouge est 4 et celle du bleu est 3. le code de couleur sera 55: 

32 xi+ 4x5 + 3 = 55 


F I 




* 
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EPANCHEMENT DE COULEUR EN MODES 
SCREEN 2 et SCREEN 4 


En modes SCREEN 2 et SCREEN 4, seules 2 couleurs (y compris la 
couleur du fond) peuvent être spécifiées pour un bloc de 8 points hori¬ 
zontaux. Si plus de 2couleurs sont spécifiées, celle qui l'a été en der- 
nier lieu devient la couleur valide. 


10 

SCREEN 2 


20 

LINE 

(?,50>- 

<14,50 > , 15 

30 

LINE 

<12,40) 

-<12,60) ,1 

40 

GOTO 

40 




Dans ce programme, une ligne horizontale est tracée de X9 à X14 
dans le bloc horizontal de 8 points, allant de X8 à X15. Ensuite, une 
ligne verticale osl tracée en X12, de V40 à Y60, et celle-ci coupe la 
ligne horizontale. Ceci ajoute une troisième couleur au bloc horizon¬ 
tal de X8 a X15; par conséquent, môme si l’on spécifie le blanc, la 
ligne horizontale sera affichée en noir, étant donné que le noir, la der¬ 
nière couleur spécifiée, devient la couleur valide pour ce bloc. 
Lorsque, de cette façon, la couleur spécifiée devient une couleur dif¬ 
férente. on parle d’un épanchement de couleur. Pour éviter cet incon¬ 
vénient. une certaine prudence est donc de rigueur lors do 
l'affectation des couleurs en modes SCREEN 2 et SCREEN 4. 

Si la ligne 20 est modifiée comme suit: 
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LINE <8,50>-<15,50) 

la ligne horizontale remplira tou! le bloc de huit points, de X8 à X15. 
et la couleur spécifiée (le blanc) restera valide. 

Toutefois, si uneautre couleurest spécifiée par la suite pour le même 
bloc, par un énoncé lel que 

PSET < 8,50 > ,8 


la couleur de tout le bloc sera changée en la couleur spécifiée en der¬ 
nier lieu (dans le cas de l'énoncé PSET, le code couleur 8 k 

Se souvenir toujours qu'en modes SCREEN 2 et SCREEN 4, un maxi¬ 
mum de 2 couleurs est utilisable en tout bloc de 6 points. 

Dans les modes SCREEN de 5 à 8. des couleurs peuvent être spéci¬ 
fiées à volonté en unité de 1 point chacune. 




RETOUR DES SPECIFICATIONS DE COULEUR AUX 
REGLAGES INITIAUX COLOR 


Les codes couleur et les spécifications de couleur ont été changés 
par l’énoncé COLOR. Pour ramener los spécifications dans un pro¬ 
gramme à leur état initial lors de la mise en service du BASIC 

COLOR= NEW 

est exécuté. 


Exemple de programme 

Le programme suivant ut lise la fonction palette en modcSCREEN 5. 


IB S«2:CN-I0iL=50:M=L-2 
20 XS=<255 MOD M)/2:YS=<211 -10D M>/2 
30 COLOR 15.0,0sSCREEN 5 
40 

50 FOR T=0 TO T IME-INT <TI ME/1 00)*160 :J=R 

ND<1):NEXT 

60 ' *** draw box *** 

70 FOR XC=L+XS TO 235-L ST6P M 
80 FOR YC=L*YS ‘ r 0 211-L STEF M 
90 c-e 

100 FOR P=L TO 0 STEP -S 

110 LINE<XC-P,YC-P>-STEP<P*2,P*2>,C*1 

.BF 

120 C=<C+1 )M0D CN 

130 NEXT P 
140 NEXT YC 
150 NEXT XC 

160 ' •** define col or 

170 R=RN0<I>*5*2 s G=RND<1>*5*2:B=RND<1>*5 
*2 

180 FOR P=1 TO CN 

190 J=P/CN:R<P)=R*J:G<P>*G*J:B<P>=B*J 
200 NEXT P 

210 ' «»* change col or *** 

220 FOR K=0 TO 20 

230 FOR P-l TO CN 

240 CC*LOR=< J*I ,R<P> ,G<P> ,B<P>) 

250 J=<J*1> MOD CN 

260 NEXT P 
270 MOD CN 

280 NEXT K 
290 GOTO 170 


116 







Dans ce programme, on remarquera certaines instructions qui n'ont 
pas encore été expliquées; pour l'instant, veuillez les entrer telles 
quelles et lancer le p'ogramme. 

Voici une brève description du programme. 

Tout d'abord, les lignes 70 à 150 tracent des carrés Les variables uti¬ 
lisées dans ces lignes sont définies dans les lignes 10 et 20. L'illus¬ 
tration suivante indique comment sent utilisées les variables. 


7 

YS 

\ 

(100)_^ 

m 



<C (deuxiè 

me boucle 


YC (p rem 

l\ 

1 

1 ère boucle) 

1 — \| 



/ 1 

YC {deux 

1 

ème boucle) 

XC (premièr 

r; 

e boucle) 


M 

1 

! 

* 



71 







Les variables en tableau R(P), G(P), ot B(P) sont utilisées aux lignes 
170 à 200. Les valeurs de 2 à 7 sont affectées à R(1)— R(10), G(1)— 
G(10) et B(l)—B(10). La fonction RND de la ligne 170 déterminequelle 
valeur sera affectée. La lonction RND procure un nombre positif 
supérieur à Oet inférieur â 1. Ces fonctions seront expliquées au Cha¬ 
pitre 7. 

Aux lignes 220 à 280, les valeurs de R(P), G(P). et B(P) sont utilisées 
pour changer les couleurs des codes couleur 1 à 10, en faisant appel 
à la fonction palotto. 

L’apostrophe ( ' ) des lignes 40, 60, 160 et 210 est utilisée â la place 

de REM. L'énoncé REM ou ( ') s'emploie pour écrire, dans un pro¬ 
gramme, une remarque qui ne sera pas exécutée comme une partie 
de celui-ci. 
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AFFICHAGES ET PAGES EN MODE GRAPHIQUE 

Retournons voir le tableau de mode SCREEN à la page 94. dont une 
des colonnes porte le titre ‘•Page ’. En mode graphique, les modes 
SCREEN de 5 à 8 utilisent, en effet, ce que l'on appolle dos "pages”. 
Cette portion du tableau peut être transcrite comme suit: 


Modo 

VRAM 64K j 

VRAM 128K ) 

SCREEN 5 
SCREEN 6 
SCREEN 7 
SCREEN 8 

2 pages 4 pages 

2 pages 4 pagos 

2 pages 

2 pages 


Comme leur nom l'indique, ces "pages" ressemblent à des pages 
d un carnot de notes. Des ordinateurs, disposant d'une mémoire 
VRAM de 64K octets. ont deux pages utilisantes en modes SCREEN 
5 et SCREEN 6. Quand on trace un dessin sur l'écran par des énoncés 
graphiques, une seule des deux pages est utilisée et l'autre reste 
vierge. 



Pour une VRAM de 64K. en SCREEN 5. SCREEN 6 
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3 

3 

3 

3 

3 

3 

3 

3 

3 

3 

3 

3 

3 

3 

3 

3 

ii 

3 



Comme le montre cetto illustration, lorsque les deux pages sont utili¬ 
sées, elles reçoivent un numéro de page. L'une est appelée page 0 et 
l'autre, page 1. Avec une mémoire VRAM de 128 Koctets. quatre 
pages sont disponibles en modes SCREEN 5 el SCREEN 6 el elles 
sont alors appelées respectivement page 0. page 1. page 2 el page 3. 

Page d'affichage et page active 

Dans les modes où 2 pages ou A pagos sont utilisables, la oage 0 est 
toujours celle où les dessins sont tracés et celle qui est affichée sur 
l'écran du moniteur au moment de la mise en service du BASIC. 

La page sur laquelle les dessins peuvent être tracés est appelée page 
active, tandis que celle que l’on peut voir sur l'écran de visu porte le 
nom de page d'affichage. 


EFFETS DISPONIBLES PAR DEFINITION DE LA 
PAGE 

A moins de spécifications contraires, la page d'affichage el la page 
active sont toutes deux la page 0. Par conséquenl, quand un énoncé, 
tel que LINE, CIRCLE ou DRAW, ost oxôcutô, lo dessin sera tracé sur 
la page 0 et il sera affiché tel quel sur l’écran. Cependant, si la page 
0 est déterminée comme page d'affichage et la page l comme page 
aelive et que des énoncés graphiques sont alors exécutés, les des¬ 
sins seront tracés sur la page 1. mais ceux-ci n'apparaîtront pas sur 
l’écran étant donné que ce que l’on voit sur l'écran est la page 0. 



Si l’on fait de la page 1 la page d’affichaae. les dessins oui y seront 
tracés seront affichés sur l’écran. 
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A ce moment, si la page O est choisie comme page active, les figures 
ultérieures seront tracées sur la page 0. Et si l'on fait de la page 1 la 
page active, les dessins tracés ultérieurement seront ajoutés à la 
page 1 . 

Utilisation des pages 

Il existe de nombreuses façons d'utiliser la fonction de définition des 
pages. Voici, à titre d’exemple, deux effets intéressants que vous 
pourrez obtenir. 

• Présentation sur l'écran du dessin après sa réalisation complète 
Un certain temps est nécessaire pour terminer un dessin com¬ 
plexe, surtout si vous faites appel à de nombreux énoncés 
PAINT. Si vous ne césirez pas montrer le dessin pendant qu’il est 
tracé sur l’écran, vous pourrez déterminer des pages différentes 
comme page d’affichage et page active et tracer alors le dessin 
en toute tranquillité sur la page active. Lorsque le dessin sera ter¬ 
miné, il vous suffira de changer la page active en page d’affi¬ 
chage et le dessin achevé apparaîtra en une fois sur l'écran. 



P 

F 

F 

E 

P 
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!:' ::: :: 



::: 

‘■S 

;s 

is 

3 

il 

;;; 

;? 

i? 

5 
;; 
■ ? 
:? 



pas ce qui se 
les coulisses! 


Le dessin achevé apparaît 
tout d'un coup! 



• Tracé d'un dessin différent sur chaque page, suivi d'une permu¬ 
tation entre les pages pour créer un effet de mouvement 

Vous pourrez obtenir l'effet suivant, par exemple: 















DEFINITION DES PAGES SET PAGE 

L’énoncé SET PAGE détermine les numéros des pages: page d'affi¬ 
chage et page active. 

[SET PAGE (page cTaffichage], [page active)! 

Par exemple, pour que la page 0 soit la page d affichage et la page 
1 la page active, exécutez: 

SET PAGE d,l 

Quand cet énoncé SET PAGE est exécuté, la page 0 est celle qui est 
visible sur l’écran, tandis que la page 1 est celle où sont tracés es 
dessins. 

Changement des pages 

Le programme suivant fait permuter alternativement les pages. 
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10 SCREEN 5 

20 SET PAGE 0,1 :CLS 

30 X1 = 110 :X2=10 & 

40 GOSUB 130 

50 SET PAGE 0,0:CLS 

60 Xl=l48:X2=150 

70 GOSUB 130 

80 SET PAGE 1 

90 FOR T=0 TO 300 :NEXT T 

100 SET PAGE 0 

110 FOR T=0 TO 300 :NEXT T 

120 GOTO 80 

130 COLOR 13,3,3:CLS 

149 LINE < 75,10 > —<l75,260) , ,B 

150 PAINT (76,11) 

160 CIRCLE (125,60),40,15 
170 PAINT (125,60),15 

189 LINE <125,69>-(125,25),1 

190 LINE <125,60>-<115,80),1 

200 LINE (80,120)-(170,190),4,BF 
210 LINE <Xi,120)-(X2,170),10 
220 CIRCLE <X2,170),12,10 
230 PAINT (X2,171),10 
240 RETURN 


Ce programme permet de tracer des dessins différents sur la page 0 
et sur la page 1 en mode SCREEN 5. Tout d’abord, la page 0 esl défi¬ 
nie comme page d’affichage, tandis que la page 1 est fixée comme 
page active (ligne 20). 

Ensuite, le sous-programme, à partir do la ligne 130, Irace le dessin 
suivant: 




r 

i 

ii 
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Ensuite, la page d affichage et la page active sont toutes deux la 
page 0 (ligne 50), et le dessin suivant esl tracé. 




page 1 


page 0 

(page d’affichage, 
page active) 
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Le dessin de la page 1 reste tel qu'il est. La boucle de la ligne 80 à — 

la ligne 120 change ensuite alternativement la page d'affichage de la 
page 1 à la page 0 . ce qui fait Que les deux dessins sont affichés alter¬ 
nativement sur l’écran. Cette démarche donne l’impression de mou- f 
vement au balancier de l'horloge. 

La spécification de la page active a été omise dans les énoncés SET E 
PAGE aux lignes 80 et 100. Quand elle est omise, la spécification 
antérieure reste en vigueur. C 

Ê 

F 

É 

à 

i 

? 

? 

fi 

i 


p 

5 

5 

! 
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COPIAGE DE DONNEES 
GRAPHIQUES 


• Copiage de graphiques—COPY 

• Copiage entre écrans 

• Copiage entre l’écran et la mémoire interne 

• Copiage entre l’écran et une disquette 

• Copiage entre la mémoire et une disquette 

• Opérations logiques 


COPIAGE DE GRAPHIQUES 

Des dessins tracés en modes graphiques de SCREEN 5 a SCREEN 8 
peuvenl être copiés. Au cours de ce processus, une zone de l’écran 
est spécifiée et les données couleur de chaque point, se trouvant 
dans cette zone, sont copiées en un autre endroit. Il existe trois 
‘'endroits” où ces données peuvent être copiées, à savoir: 

• l'écran (mémoire vive vidéo ou VRAM) 

• une mémoire interne (une variable en tableau) 

• une disquette (un fichier) 

L’énoncé COPY s’emploie pour le copiage de données graphiques. 


COPIAGE ENTRE ECRANS COPY (1) 

Lors d'un copiage entre écrans, la copie peut se faire sur la même 
page ou sur des pages différentes. Dans les deux cas. les données 
graphiques sont copiées dans la VRAM de l’ordinateur. 

Par exemple, supposons que les graphiques suivants soient tracés 
sur la page 0 en mode SCREEN 5 
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( 10 . 10 ) 



(150,140) 

Si la partie de ce dessin, allant de (20,30) à (90,100) et représentée par 
les pointillés sur l'illustration, est copiée sur la même page à l’endroit 
dont (160,70) est la coordonnée du point supérieur gauche, vous 
obtiendrez le résultat suivant. 


(20,30) 


160,70 ) 


4._ 


/ 



— / 

j 



N 

\ 


m 

\ 

copie 

/ 

(90,100) 


(230,140) 


page 0 


page 0 


Le copiage est également possible sur une page différente. Si vous 
copiez la même partie du graphique que ci-dessus au même endroit, 
mais sur la page 1, c’est le résultat suivant que vous obtiendrez. 
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page 0 page 0 


Lors d’un copiage, les dessins et les couleurs de l'avant-plan sont 
reproduits à l’endroit de destination indiqué, mais les dessins et cou¬ 
leurs originaux subsistent sur la page de source, l’original. 

Le lormat de l'énoncé COPY est le suivant: 


COPY (X1,Y1)-(X2,Y2K.page source]TO(X3,Y3) 
[ page destination] 


(XI,Yl) indique la coordonnée du point supérieur gauche de la zone 
de source, tandis que (X2.Y2) représente la coordonnée du point inté¬ 
rieur droit de la zone de source et que (X3,Y3) définit la coordonnée 
du point supérieur gauche de la zone de destination. Si la page 
source et/ou la page destination n'est (ne sont) pas spécifiée(s), la 
page active sera demandée comme spécification. 

Ceci peut être vérifié en lançant le programme suivant. 
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10 SCREEN 5 
20 SET PAGE 0,0 

30 LINE CIG,10)-<150,140),8,BF 
40 CIRCLE <90,60),40,1,,,.3 
50 PAINT <?0,60>,1 

60 COPY <20,30)-<?0,190),0 TO <160,70),0 
70 GOTO 70 ___ _ 

La ligne 60 copie la zone (20.30)—(90.100) de la page 0 vers la zone 
dont la coordonnée du point supérieur gauche est (160.70) sur la page 
0. 


10 SCREEN 5 

20 SET PAGE 0,1:CLS 

30 LINE < 70,165)-<130,140) ,1 

40 SET PAGE 1,0:CLS 

58 LINE <76,140)-<180,165),1 

66 CIRCLE <70,7GD ,20,12 

70 PAINT (70,70),12 

80 COPY < 50,50)-< 90 » 96 > « 0 TO ( 160,120),0 

9ô COPY <50 ,50)-<90,90),0 TO ( 160,50),1 

100 COPY <50,50)-<90,?0),0 TO <50,120),1 

110 SET PAGE 0 

120 FOR T=0 TO 300 ïNEXT T 

130 SET PAGE l 

140 FOR T=0 TO 360:NEXT T 

150 GOTO 110 


Ce programme trace les dessins ci-dessous sur la page 0 et la page 
1 en mode SCREEN 5. Le premier cercle est tracé sur la page 0 par 
los énoncés CIRCLE et PAINT des lignes 60 et 70. Les autres cercles 
sont le résultat du copiage à l'aide de l’énoncé COPY (lignes 
80.90.100). 
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COPIAGE ENTRE L’ECRAN ET LA MEMOIRE 
INTERNE COPY (2) 

Toute donnée d'écran est conservée dans la mémoire VRAM, mais 
elle peut aussi être copiée dans la mémoire vive interne (RAM). De 
plus, des données qui auront été copiées dans la mémoire interne 
pourront toujours être recopiées sur l'écran (VRAM) et alfichôes à 
nouveau. Lorsque des données sont re-copiées vers la mémoire 
VRAM, leur orientation sur I écran peut être modifiée. 

Par exemple, supposons que vous ayez tracé le dessin suivant sur la 
page 0 en mode SCREEN 5. 



page 0 


Si vous copiez ensuite la zone d'écran (20.20)—(60.105) vers la 
mémoire mlerne, vous pourrez, par copiage, obtenir l’affichage sui¬ 
vant sur la page t. 





Copiage sans changement 
de l'orientation 



de l'orientation 


Avant de copier des données graphiques vers la mémoire, vous 
devrez, pour les recevoir, définir une variable en tableau de type 
numérique par un énonce DIM. 

L© format d’énoncé COPY ci-après s’emploie pour copier des don¬ 
nées graphiques dans la mémoire. 


COPY(XI.YI)—(X2,Y2)[,page source] TO nom de variable 
en tableau 


(X1.Y1) indioue la coordonnée du point supérieur gauche et (X2.Y2) 
celle du point inférieur droit de la zone à copier. 

La taille de la variable en tableau est déterminée par la formule 
suivante: 

INT ((({ABS(X1 X2)+ 1) * (ABS(Y 1 Y2) f 1) * taille pixel +7)/8 4- 4)/8) 
+ 1 

INT et ABS sont deux fonctions du BASIC qui seront expliquées au 
Chapitre 7. 

La taillo d’un pixol (le nombre de pixels, formant un point sur l'écran) 
varie d'après le mode SCREEN utilisé. 
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Mode 

Taille de pixel 

SCREEN 5 

4 

SCREEN 6 

2 

SCREEN 7 

4 

SCREEN 8 

8 


Par exemple, pour copier les données de la zone (20,20)—(60.105) en 
mode SCREEN 5, comme XI est 20 et Yi est 20 et comme X2 est 60 
et Y2 est 105, XI-X2 sera égal à -40 et Y1 Y2 sera égal à 85. Par 
conséquent, la taille de la variable en tableau devra être calculée 
comme suit: 

I NT <(((ABS<-40) + i>*(ABS(-35) + 1)*4*7) 

/8+4>/8>+l 

Par conséquent, les deux lignes suivantes devront être écrites au 
début du programme pour définir la variable en tableau P. 

S= INT< < ( ( ABS< -40 ) + 1 ) —85) + 1 ) 

*4+7)/9+4)/8)+1 

DIM P<S> 

Une lois qu’une variable en tableau de ce genre a été définie, 
l'énoncé COPY peut servir pour copier la donnée de la zone (20.20)— 
(60.105) dans la mémoire, c’est-à-dire dans la variable en tableau. 

Il suffit ensuite de spécifier P dans l'énoncé COPY en procédant 
comme suit: 

COPY (20,20)-(60,105),0 TO P 


L'énoncé COPY ci-dessous s'emploie pour copier les données de la 
mémoire (de la variable en tableau) vers l’écran (VRAM). 


COPY nom de variable en tableau (.orientation] TO(X3,Y3) 
[.page de destination) 


(X3.Y3) est le point de départ pour le tracé des données à copier sur 
la page de destination. 
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Il existe quatre “orientations", spécifiées par les numéros de 0 à 3. 
Par orientation", on entonü la direction dans laquelle le dessin 
devra être tracé à partir du point de départ. 


N° d onentation 

Direction du tracé 

0 

du haut à gauche vers le bas à droite 

1 

du haut à droite vers le bas à gaucho 

2 

au bas à gauche vers le haul à droite /" 

3 

du bas â droite vers le haut à gauche n 


0 esl demanda lorsque la spécification ost omise 



Par exemple, quand les données concernant le graphique suivant ont 
été copiées dans la mémoire. 



La zone entourée d un 
pointillé est copiée 
dans la mémoire. 


ces données peuvent être re-copiées comme suit sur l'écran à l'aide 
dos quatre numéros d'orientation et des points de départ du tracé 
(X3.Y3): 


orientation" 0 "orientation'' 1 "orientation ' 2 "orientation" 3 





(X3.Y3) 


Si l'on omot Ig numéro d'orientation, le réglage implicite est 0. c’est- 
à-dire du haut a gauche vers le bas à droite. 

Ecrivons à présent un programme qui affichera l’exemple, donné à lo 
page 132. 
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10 S™INT(< <<ABS<-40) + 1>*<ABS<-85)+l> *4+7 
)/8+ 4 >/8> + 1 
20 DIM P(S) 

30 SCREEN 5 
40 SET PAGE 0,1s CLS 
50 SET PAGE O,0:CLS 
60 LINE (20,20)-(20,105) 

70 LINE < 20,20)-< 60,105) 

80 LINE (20,105)-< 69,105) 

90 PAINT <25,50) 

100 COPY <20,20)-<60,105),0 TG P 
1 10 COPY P,0 TO <138,10) ,1 
126 COPY P,1 TO (117,10),1 
130 COPY P,2 TO <138,208),1 
140 COPY P,3 TO <117,206),1 
150 SET PAGE 1 
166 GOTO 160 


La variable en tableau P est définie par es lignes 10 et 20 et lo dessin 
suivant est tracé sur la page 0 en mode SCREEN 5. 



page O 
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L énoncé COPY de la ligne 100 copie donc la zone qui englobe ce des¬ 
sin. à savoir 120.20)—(60.105) dans la variable en tableau de la 
mémoire. Ensuite, les lignes 110 à 140 changent l’orientation des 
données qui ont ôté copiées dans la mémoire sur la page 1. 

Par exemple, la ligne 120 copie les données en utilisant "l'orienta* 
lion" 1 et (117,10) comme point de départ du dessin. 



page 1 


Les autres énoncés COPY remplissent des fonctions analogues et un 
dessin comparable à celui de la page 132 esl ainsi obtenu sur la page 
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COPIAGE ENTRE L’ECRAN ET UNE DISQUETTE 
COPY (3) 

Pourvu que l’ordinateur utilisé soit doté d’une unité de disque interne 
ou d'une unité de disquette (périphérique), il est également possible 
de copier vers la disquette, dos données qui ont été tracées sur 
l’écran (VRAM), à l’eide de l’énoncé COPY. 

Le format de I énoncé COPY, destiné au copiage (sauvegarde) de don¬ 
nées graphiques sur une disquette, est le suivant: 

COPY (X1,Y1)—(X2.Y2) (. page de source] TO "(nom 
périphérique] «nom de fichier (.nom de type]” 


Les règles, régissant l’affectation d’un nom de fichier, sont exacte¬ 
ment les mêmes que celles qui ont servi pour la sauvegarde d’un pro¬ 
gramme. Le nom de lype peut être omis, mais il est conseillé de 
ajouter car il permetlra de savoir de quel genre de fichier il s’agit. 
Dans les exemples de programmes suivants, on utilisera .PIC comme 
nom de type. 

Rédigeons à prôsont un programme pour copier sur une disquette le 
même dessin que celui que nous avons placé dans la mémoire. 


10 SCREEN 5 

20 SET PAGE 0,0:CLS 

30 LINE (20,20)-(20,105) 

40 LINE (20,20)-(60,105) 

50 LINE <20,105>-<60,105) 

60 PAINT <25,50) 

70 COPY <20,20)-<60,105),0 TO "TRIANGLE. 
PIC" 
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Un triangle esl tout d’abord tracé par les lignes de 30 à 60. Ensuite, 
la ligne 70 copie, sur la disquette, les données de la zone (20.20)— 
(60.105) qui englobe le trianglo. Donnons TRIANGLE comme nom de 
fichier et .PIC comme nom de type. 

Lorsque le programme est lancé, un triangle est tracé sur la page 0 
en mode SCREEN 5. Sitôt après, l'unité de disque entre en service et 
les données graphiques sont copiées sur la disquette. 

Lorsque le copiage esl achevé, le programme se termine et le mes¬ 
sage Ok apparaît sur l’écran. 

Si l’instruction FILES esl exécutée, le nom de fichier et le nom de 
type 


TRIANGLE.PIC 


sont affichés et vous pouvez ainsi vérifier que les données graphi¬ 
ques sont bel et bien copiées sur la disquette. 

Le format de l'énoncé COPY pour le re copiage de données graphi¬ 
ques de la disquette vers l’écran (VRAM) est le suivant: 


COPY *‘|nom périphérique) nom fichier |. nom type)” 
|, oriontation] TO (X3,Y3) [, page de destination] 


Le môme nom de fichier et le même nom de type que ceux qui ont été 
utilisés pour la copie sur disquette doivent être spécifiés. "L'orienta¬ 
tion" el les coordonnées du point de départ sont aussi les mêmes 
que celles, utilisées pour le copiage depuis la mémoire. 

Le programme suivant change les données copiées sur le disque 
selon les quatre orientations différentes et il copie ces données sur 
l’écran. 


10 SCREEN 5 

20 SET PAGE 1,1:CLS 

30 COPY "TRIANGLE.PIC",0 TO <138,10),1 
40 COPY "TRIANGLE.PIC",1 TO <117,10),1 
50 COPY "TRIANGLE.PIC",2 TO <133,206),1 
60 COPY "TRIANGLE.PIC",3 TO <117,2062,1 
78 GOTO 70 
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Les énoncés COPY des lignes 30 à 60 copient le dessin, sur la page 
1 et en mode SCREEN 5. en suivant des points de départ et des orien¬ 
tations différents. Si vous exécutez ce programme, vous verrez com¬ 
ment les données sont copiées 

Dans le programme précèdent, la page d'affichage et la page active 
étaient toutes deux la page 1. Mais si l'on définit des pages différen¬ 
tes comme page active et page d'affichage et que les données de 
l’image sont tout d’abord copiées de la disquette vers a page active, 
puis que. après copiage, la page active est changée en page d'affi¬ 
chage. le dessin achevé sera affiché d’un seul coup sur l écran. 
Modifiez comme suit le programme précédent, puis lancez-le. 


10 SCREEN 5 

20 SET PAGE 0,1:CLS- -change 

30 COPY "TRIANGLE.PIC",0 TO <138,19),1 
40 COPf "TRIANGLE.PIC",1 TO <117,16),1 
50 COPY "TRIANGLE .PIC" ,2 TO <138,200,1 
60 COPY "TRIANGLE.PIC",3 TO <117,290),l 

65 SET PAGE 1--ajouté 

70 GOTO 70 
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COPIAGE ENTRE LA MEMOIRE ET UNE 
DISQUETTE COPY (4) 


Le format de l'énoncé COPY pour copier, vers une variable en tableau 
de la mémoire, des données graphiques sauvegardées sur uno dis¬ 
quette. est le suivant: 


COPY "(nom périphérique] nom de fichier [. nom type]” 
TO nom de variable en tableau 


Pour copier des données graphiques d'une variable en tableau de la 
mémoire vers une disquette, utiliser le format suivant: 

COPY nom de variable en tableau TO “Inom périphérique] 
nom fichier |. nom type]" 
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OPERATIONS LOGIQUES 



3 

3 

3 

3 
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Lors du copiage de données graphiques par un énoncé COPY, il est 
possible de se livrer à des opérations logiques entre le code couleur 
utilisé pour la couleur du dessin et le code couleur, défini pour l’écran 
de destination. 

Les dix opérations logiques suivantes peuvent être utilisées avec 
l'énoncé COPY. 

PSET. PRESET, XOR, OR. AND, 



TPSET, TPRESET, TXOR. TOR, TAND 



Le résultat de l'opération logique est visible quand les codes cou¬ 
leurs sont changés en codes binaires. Le tableau ci-après indique les 
codes binaires des 16 couleurs en mode SCREEN 5 lors de la mise 
en service du BASIC. 


Coutour 

Coite couleur 

idécmai» 

Code coiiUmii 

(blrulrei 

Couleur 

Code couleur 

(décimal» 

Code couloi r 
(binaire) 

lianspa-enl 

0 

OTOO 

rouge médium 

B 

1000 

noir 

1 

0031 

rouoe clair 

9 

1001 

voM médium 

2 

0010 

|aune loncé 

10 

1010 

*erl clair 

3 

0011 

jaune clair 

11 

1011 

Weu forcé 

4 

0100 

ver! foncé 

12 

1100 

oiou dan 

5 

0101 

magcnla 

13 

1101 

rouge lonc» 

6 

OiiO 

gri» 

14 

1110 

bleu ciel 

T 

0111 

blanc 

15 

1111 


Observons ce qui se passe quand une figure rouge médium (code 
couleur 1000 ) est copiée sur une figure vert médium (code couleur 
0010 ). 








Si aucune opération logique n'est effectuée, le carré rouge médium 
sera superposé au carré vert médium. Copendant, si l’on effectue un© 
opération logique, la couleur de la portion [?_ du carré vert médium 
sera une couleur autre que le rouge médium. La couleur du carré 
devient alors tributaire de l’opération logique qui est effectuée. 
Prenons, par exemple, l'opération logique OR qui accomplit les opé¬ 
rations suivantes sur cnaque digil (0 ou 1) des deux codes couleur 
binaires. 




X Y résultat de X OR Y 



1 1 


Dans l’exemple précédent, I opération OR est accomplie sur chaque 
paire de digits dans le code couleur rouge médium 1000 et le code 
couleur vert médium 0010 , comme illustré ci-après. 

roug© médium. 1000 

vert médium. 0010 


1010 


Le résultat de l'opération OR est 1010, c’est-à-dire le jaune foncé 
comme on peut le voir sur le tableau des codes précédent. En consé¬ 
quence, quand une figure rouge médium est copiée sur une figure 
vert médium avec une operation logique OR. la couleur de la figure 
copiée devient le jaune foncé. 



rouge médium vert médium 
(10001 ( 0010 ) 


rougo 

médium 


vert 

médium 


jaune foncé 
( 1010 ) 
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On trouvera ci-après les résultats obtenus en se servant des opéra¬ 
tions logiques, autres que OR. 

• P s E T - ,a couleur copiée reste la môme, quelle que soit la couleur 
do la zone de destination. 



médium médium médium 


• PRESET change chaque digit du code couleur de la couleur 
copiée en son digit contraire, c.à.d. 0 on 1 et 1 en 0 , sans aucun rap¬ 
port avec la couleur de la zone de destination. Par exemple si le 
rouge médium (1000) est copié par PRESET. la couleur deviendra le 
bleu ciel ( 0111 ). 



rouge médium rouge bleu ciel ( 0111 ) 

( 1000 ) médium 
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•XOR—les opérations suivantes sont accomplies sur le code cou¬ 
leur de la couleur copiée et sur celui de la couleur de la zone de des¬ 
tination. 



Par exemple, quand l’opération XOR est effectuée sur le rouge 

médium ( 1000 ) et sur le vert médium ( 0010 ), le résultat devient le jaune 
foncé ( 1010 ). 

1000 

0010 

1010 




(1000) (C010) médium médium (1010) 


F 

F 

E 


UUUUUU.O.UUM.MM.U. 






*?! 


• AND—effectue les opérations suivantes sur le code couleur de la 
couleur copiée et sur celui de la zone de destination. 





X 

Y 

résultat de X AND Y 

0 

0 

0 

0 

1 

0 

1 

0 

0 

tu 

1 

1 


Quand l’opération AND est effectuée sur le rouge médium (1000) et 
sur le vert médium ( 0010 ), le résultat devient le transparent ( 0000 ). 

1000 

0010 

0000 



•TPSET, TPRESET, TOR, TXOR, TAND—ces opérations sont identi¬ 
ques à celles de PSET, PRESET, OR, XOR et AND. sauf que quand 
une couleur est le transparent et que T est utilisé comme préfixe, 
cette couleur restera le transparent, quelle que soit la couleur de 
la zone de destination. 

Utilisation dos opérations logiques avec un énoncé COPY 

Les formats de l'énoncé COPY ci-après s'emploient quand des opéra¬ 
tions logiques sont effectuées. 
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• D'écran vers écran 

COPY (X1.Y1)—(X2.Y2) [, page source] TO (X3.Y3) [, page 
destination] (, opération logique] 

Exemple: COPY (10,10)-(100,100). 0 TO (30,30), 1, XOR 

• De mémoire (variable en tableau) vers écran 

COPY nciti variable en tableau [. orientation] TO (X3.Y3) 
(, page destination] (. opération logique] 

Exemple: COPY P, t TO (30,30), 0. TAND 


• De disquette (fichier) vers écran 

COPY "(nom périphérique] nom fichier ]. nom type]" 

[. orientation! TO (X3.Y3) (, page destination] [, opération 
logique] 

Exemple: COPY "TRIANGLE .PIC". 2 TO (30,30), 1, PRESET 

Lorsque l'opération logique est omise, le résultat est le môme 
qu’avec PSET. 

Rédigeons à présent un prog r amme qui utilise une opération logique 
en copiant un dessin d’écran à écran. 


10 SCREEN 5 

20 SET PAGE 0,0:CLS 

30 REAC> Cl , C2 , C3 , C4 

40 LINE (30,30>-<100,100>,C1,BF 

50 LINE (45,45)-(85,85),C2,BF 

69 LINE <126,105>—<188,210),C3,BF 

70 LINE <18?,105)-<250,210),C4,BF 

80 COPY (30,30>-<100,100),0 TO <153,124) 

» 0 * OR 

90 GOTO 90 

100 DATA 8,3,10,2 

___ 


Ce programme réalise le dessin suivant. 
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126.105) 


-<189.105) 


( 100 . 100 ) 


(188,210) 


(250.210) 


Les couleurs seront déterminées par les valeurs affectées aux varia 
blés Cl. C2. C3 et C4 



Ensuite, l'énoncé COPY de la ligne 80 copie le dessin. Au cours de 
cette copie, les opérations logiques sont accomplies sur les portions 
du dessin qui sont superposées. 


147 






C2, C3 OR C2. CA OR 

Ce programme montre les résultats des opérations logiques qui com¬ 
binent quatre couleurs différentes. Les couleurs, affectées aux diver¬ 
ses variables dans le programme, sont: le rouge médium en Cl. le 
vert clair en C2, le jaune foncé en C3 et le vert médium en C4 {ce qui 
correspond à l’énoncé DATA de la ligne 100). Dans ce cas, OR est 
I opération logique eflectuée (ligne 80). 

En lançant ce programme, vous obtiendrez les résultats suivants: 


vert 

médium 


aune foncé 
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L’ENONCE SCREEN 


• Définitions de l’énoncé SCREEN 

• Mise en/hors service du déclic des touches 

• Vitesse de transfert d'interface cassette 

• Type d’imprimante 

• Entrelacement 


L’ENONCE SCREEN 

L'énoncé SCREEN s’emploie pour effectuer un certain nombre de 
réglages, en plus du mode SCREEN. 


SCREEN [mode], [taille sprite], [déclic touches], [vitesse 
transfert], [type imprimante!, [entrelacement] 
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COMMANDE DE DECLIC DES TOUCHES, VITESSE 
DE TRANSFERT, TYPE D’IMPRIMANTE 


Mise en/hors service du déclic des louches 

Le troisième paramétre (déclic touches) de l’énoncé SCREEN permet 
de spécifier si une tonalité sera, ou non, audible â chaque poussée 
sur les touches du clavier. Aucun son ne sera produit si la commande 
est réglée sur 0. Tout réglage à un nombre différent (de 1 à 255) pro¬ 
duira une tonalité en réponse à une action sur une touche. 

SC REEN , , 9 - pas de tonalité 

SCREEN , , 1 - tonalité audible 

Réglage de la vitesse de transfert sur cassette 

Cette vitesse (ou taux en bauds) indique le nombre de bits de don¬ 
nées. transmis en uno seconde. Un taux en bauds de 12C0 signifie 
donc que 1200 bits de données sont transmis par seconde, tandis 
qu'un taux en oauds de 2400 marque une vitesse de Iransfert de 2400 
bits de données par seconde. 

Le quatrième paramètre de l’énoncé SCREEN spéci'ie le taux en 
bauds a utiliser pour la transmission des données vers/depuis le 
magnétocassette. Le taux en bauds 1 équivaut à 1200 bauds, tandis 
que le taux 2 équivaut à 2400 bauds. La valeur implicite initiale est 
1 (soit 1200 bauds). 

SCREEN , , , 1 - 1200 bauds 

SCREEN , , ,2- 2400 bauds 

Si le taux en bauds a été réglé sur 2400 par l’énoncé SCREEN ...2 
avant la sauvegarde d’un programme sur une cassette, ce même taux 
de 2400 bauds devra être défini par l’énoncé SCREEN .,,2 avant de 
charger le même programme depuis la cassette. 


Type d’imprimante 

Le cinquième paramètre de l’énoncé SCREEN fait en sorte que le 
réglage soit conforme au type d’imprimante utilisé. 0 est le réglage 
pour les imprimantes de type MSX. Tout réglage autre que 0 (de 1 à 
255| convient pour les autres types d imprimante. La valeur implicite 
initiale est 0 (imprimanle de type MSX). 

Les imprimantes de type MSX sont conçues spécialement en fonc¬ 
tion des ordinateurs MSX et elles disposent d'une police de caractè¬ 
res graphiques MSX spéciaux. 

Si l'on fait appel à une imprimante qui n’est pas du type MSX et que 
l’énoncé SCREEN „„1 est exécuté, les caractères graphiques spé¬ 
ciaux du système MSX seront imprimés comme espaces vierges. 


t 

fc 

E 

l 

E 

E 

F 

F 

E 

F 

F 

F 

F 

F 

F 

F 

F 

F 

F 

E 

E 

F 
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LE MODE ENTRELACEMENT 

Analyse entrelacée 

Normalement, les ordinateurs MSX accomplissent une analyse non 
entrelacée. Cependant, celle-ci peut être changée en analyse entrela¬ 
cée (ou analyse à intercalage) grâce au sixième paramètre (mode 
entrelacement) de l’énoncé SCREEN. 

Ouand on fait appel à l’analyse entrelacée, les emplacements de la 
première trame analysée et de la deuxième trame sont différents, ce 
qui fournit un affichago plus détaillé. Si l’on désire utiliser l’analyse 
entrelacée, il faudra faire appel à un écran moniteur disposant de pro¬ 
priétés de longue persistance phosphorescente; faute de quoi, sur un 
téléviseur ou un écran ordinaire. Il se produira un fod papillotement. 




Analyse non entrelacée Analyse entrelacée 
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Le mode d'affichage de pages alternées paires/impaires 
Le paramètre d’entrelacement de l'énoncé SCREEN peut servir pour 
choisir le mode d’affichage de pages alternées paires/impaires. Pour 
choisir ce mode, la page d’affichage doit d’abord être déterminée 
comme page impaire (1 ou 3) avec l'énoncé PAGE. Ensuite, quand le 
mode d'affichage de pages alternées paires/impaires est spécifié par 
l'énoncé SCREEN. la page d’affichage et la page, numérotée d’une 
unité de moins que la page d’affichage, seront affichées alternative- 
meni â une cadence rapide. 

Le tableau ci-dessous indique les réglages du mode entrelacement. 


Mode entrelacement 

Mode spécifié 

0 

normal (non entrelacé, pas de pages 
alternées) 

1 

mode entrelacé 

2 

mode d'affichage de pages alternées 
paires/impaires 

3 

pages alternées paires/impaires, 
mode entrelacement 


Le programme suivant trace un cercle jaune sur la page 0 el un ovale 
blanc sur la page 1 en mode SCREEN 5. Tout d’abord, la page 0 et la 
page 1 sont affichées alternativement par changement de la page 
d’affichage, à l’aide de l’énoncé SET PAGE, et l’intervalle entre les 
changements do page est progressivement raccourci. Ainsi, on 
pourra obtenir un effet intéressant en passant au mode d’affichage 
de pages alternées paires/impaires à la fin du programme. 
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10 COLOR 15,4,4sSCREEN 5,,,,,0 

26 SET PAGE 0,1:CLS 

30 XC=128 : YC=10 0 

40 '*** draw yelîow cire le *** 

50 SET PAGE 0,0 

60 CIRCLE <XC,YC),45,10 

70 PAINT <XC,YC),i0 

80 FOR T=0 TO 2000:NEXT T 

90 '*** draw white oval *** 

100 SET PAGE 1,1 

110 CIRCLE <XC,YC> ,90,15, , , .7 

126 PAINT (XC,YC>,15 

130 FOR T=0 TO 2000:NEXT T 

140 '*** change pages *** 

150 J=1200 :DP=0:AP=1 

160 SET PAGE DP,DP:SWAP DP,AP 

170 FOR T=0 TO J:NEXT T 

186 J=J*.8:IF J>1 THEN 160 

190 '*** even/odd mode *** 

206 SET PAGE 1,1 
210 SCREEN ,,,,,2 
220 GOTO 220 
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Chapitre 6 

Les motifs sprite ou les 
lutins 



DEFINITION ET UTILISATION 
DES MOTIFS SPRITE 

• Les motifs sprlte ou les lutins 

• Définition des motifs sprite—SPRITES 

• Affichage d’un motif sprite—PUT SPRITE 

• Animation de motifs sprite 


LES MOTIFS SPRITE OU LES LUTINS 


Un lutin . appelé également ••sprite”, est un motif défini librement 
et composé de 8x 8 points ou de 16 x 16 points, qui peut être déplacé 
sur I écran. En MSX2-BASIC, ces motifs peuvent être affichés et 
déplacés sur 32 "plans sprite” différents. 

Le mode écran et les motifs sprite 

Les motifs sprite peuvent s'employer en modes SCREEN de 1 à 8. 
c'est-à-dire tous à l’exception de SCREEN 0. Un motif sprite. utilisé 
dans les modes SCREEN de 4 à 8, possède diverses fonctions qui ne 
sont pas disponibles en modes SCREEN de 1 à 3. 
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Les types de motifs sprite 

Un motif sprite ou ‘ lutin" se compose soit de 8*8 points, soit de 
16x16 points. Chacun peut être affiché soit en taille normalo. soit en 
taille agrandie, cette dernière étant le double de la normale, tant dans 
le sens vertical qu'horizontal 




Spécification de la taille de sprite—énoncé SCREEN 

Le second paramétre de l’énoncé SCREEN choisit la taille du motif 
sprite. 
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Mode SCREEN, taille de sprite 


Taille de sprite 

Taille choisie 

0 

8x8 points, normal 

1 

8x8 points, agrandi 

2 

16 x 16 points, normal 

3 

16x16 points, agrandi 


Par exemple. 


SCREEN 2,3 


spécifiera le mode SCREEN 2 et choisira la taille de sprite 16x16 
points, agrandi. Une fois que la taille de sprite est choisie par 
l’énoncé SCREEN, les lutins de tous les plans sprite seront affichés 
dans cette même taille. 
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DEFINITION DES MOTIFS SPRITE 
SPRITES variable 

Le molli sprite à 8x8 points 

Lorsqu'un motif de 8x8 points est déllni, il est tout d'abord séparé 
en 8 lignes horizontales. Ainsi, par exemple, le motif d'une flèche est 
défini comme sur la figure suivante. 



Chacune des 8 lignes horizontales est divisée en un petit motif qui 
comprend 8 points. 



Ensuito, un 1 est affecté à un point marqué, tandis qu’un 0 l est à un 
point non marqué, de manière à obtenir une notation binaire. Par 
exemple, la ligne supérieure sera exprimée par 00011000 et la 
seconde le sera par 00111100 . 


159 



Les nombres binaires son! alors convertis en notation hexadécimale 
ou décimale. La ligne supérieure devient alors 00011000 (binaire) = 18 
(hexadécimal) ou 24 (décimal). Quart à la seconde ligne, elle devient 
00111100 (binaire) = 3C (hexadécimal) ou 60 (décimal). 

Le tableau suivant s'emploie pour convertir ces nombres binaires en 
hexadécimaux. 



Tout d’abord, le motif en 8 points est divisé en 4 points sur le côté 
gauche et 4 points sur le côté droit. Ensuite, le tableau précédent est 
utilisé pour d éterminer les équivalents hexadécimaux. 

Pour le motil QZEIHBDZn. Ies 4 Pomts de gauche [ 
correspondent à la valeur hexadé cimale i sur le tableau précédent, 
tandis que les 4 points de droite H 1 1 I correspondent à 8. Par 
conséquent, l’équivalent hexadécimal doit être 18 . 

La démarche suivante consiste à obtenir le caractère pour lequel la 
valeur hexadécimale (ou décimale) esl le code de caractère en utili¬ 
sant la lonction CHR$, comme indiqué ci dessous. 
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18—- CHR$<8H18) 


—CHR$(&H18) 
— CHRS(&H18) 
R" I — I I I— 18 —CHRS(&H18) 

18 —- CHR$(&H18) 


La donnée ainsi obtenue par le motif sprite de 8 x8 points est ajoutée 
de façon séquentielle depuis le haut, et elle est affectée à la variable 
SPRITES pour définir le motif sprite. 

Le motif de la flèche de l’exemple précédent sera défini comme suit: 
8PRITESC 1 )=CHR*(&H1 8) +CHR*<&H3C) +CHR*(&H 

7E)+CHR*<5aHFF)+CHR*<&H18>+CHR*<&H18)+CHR 

*<&H18>+CHR*<&H18> 

Le numéro du motif sprite ainsi défini est 1, commo l’indique le 
numéro 1, placé entre parenthèses dans SPRITES(1). 

(L’emploi des fonctions sero expliqué au Chapitre 7.) 

SPRITES (numér o sprite) = chaîne de caractère s | 

De plus, s'il existe un caractère qui peut être obtenu avec une fonc¬ 
tion CHRS, il pourra être utilisé directement dans une chaîne de 
caractères. Dans l'exemple précédent, comme CHR$(&H3C) est 
’’<’ et que CHR$(&H7E) est ces deux caractères peuvent être 
utilisés directement comme suit: 

SPRITE*<1>=CHR* < &H18 > + "<"♦"+ CHR*(&HFF) 

+ CHR*(&H18> + CHRS<&H13>4-CHRS<&H13> + CHR*(& 
H18) 
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(En ce qui concerne la conversion en caractères, prière de consulter 
le tableau des codes de caractères dans le manuel do référence do 
programmation en BASIC.) 

Le motif sprlte à 16x16 points 

Le motif sprite de 16 x 16 points se définit de la même façon. Toute¬ 
fois. un motif à 16 x 16 points doit être considéré comme étant formé 
dequatre motifs spritede 8x 8 points chacun Ces quatre motifs sont 
définis dans l’ordre suivant: 



t 

A$=CHR$<&H0 ) + CHR3-(&H0) +CHR$<&H1 S) +CHR$<& 
H3C> + CHP*(&H3C)+CHR*<S<H18> + CHR* <&H4 > + CHR 
*<&H22> 

B*=CHR*1A >♦CHR*<&H6)+ CHR*(&HF >♦CHR* <& 
HF)+CHR*<&H7)+CHR*<&H7)+CHR*(&H3>fCHR*<« t 

H3) 

C*=CHR*<&HC)+CHR*<&HlE)+CHR*<fcH33)4CHR*< 
33) + CHR$ <. & H 1 E> + CHR$<4cH2C) + CHR* <&H20 ) +CHR 
*<&H5C> 

D^=CHR^(firH58)4-CHR^<&HA0) + CHR^<:&HF0)+CHR« 
<&HF0> + CHR$<8cHE0) *CHR$<&HE9 )+CHR$C&HC0 > + 
CHR$ <&HC0 > 

SPRITE**2)=AS+B*+C*+DS 



Nombre de motifs sprite pouvant être définis 

Un maximum de 256 motifs sprite de 8x8 points peuvent être définis 
à l aide des nombres de 0 à 255. tandis qu’un maximum do 64 motifs 
sprite do 16^ 16 points peuvent l'étre. par les nombres de 0 à 63. 


r 
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AFFICHAGE D’UN MOTIF SPRITE PUT SPRITE 



Un énoncé PUT SPHITE est utilisé pour afficher un molif sprite déter¬ 
miné sur un plan sprite. 

PUT SPRITE numéro de plan sprite. [(X.Y)J, (couleur], 
[numéro motif sprite] 

L'énoncé PUT SPRITE affiche le motif sprite avec le numéro spécifié 
sur le plan sprite spécifié et dans la couleur spécifiée. 

Pour afficher le motif sprite défini ci-dessus (molif N°1) sur le plan 
sprite 0 en vert médium (code couleur 2) à ia position ( 120 , 80 ), il fau¬ 
dra exécuter: 

PUT SPRITE 0,<120,80),2,1 

L’emplacement d'affichage spécifié correspond au point du coin 
supérieur gauche dans le cadre du motif sprite. Les coordonnées X.Y 
sont spécifiées dans un système de coordonnées sur l'écran graphi¬ 
que qui considère (0. 1 ) comme origine (0.0). 
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Règles d’affichage des motifs sprite (pour les modes 
SCREEN 1.2,3) 

• Un seul motif sprite peut être affiché par plan sprite. 

• Lorsque dos motifs sprito chevauchent sur des plans sprite dif¬ 
férents. le motif du plan arrière (celui dont lo numéro esl le plus 
grand) est caché par celui du plan avant. 

• Lorsque cinq motifs sprite ou davantage sont arrangés en ligne 
horizontale, les quatre premiers (ceux dont les numéros de plans 
sprite sont plus petits) sont affichés. 

• Lorsque l’emplacement d'affichage est omis, celui qui a été spé¬ 
cifié par la dernière instruction graphique est considéré comme 
remplacement spécifié. 

• Lorsque le code couleur est omis, la couleur de l’avant-plan ost 
considérée comme la couleur spécifiée. 

• Lorsque le numéro de motif sprite est omis, le numéro du plan 
sprite est considéré comme le numéro spécifié. 
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ANIMATION DE MOTIFS SPRITE 


Un motif sprite ou •lutin" est animé en exécutant de façon répétée 
l'énoncé PUT SPRITE tout en changeant l’emplacement d’affichage 
spécifié dans l’énoncé. A chaque exécution de l’énoncé PUT SPRITE. 
le "lutin" précédent dans le même plan sprite disparaît, de sorte qu’il 
n est pas nécessaire d’effacer chaque fois ce lutin dans le pro¬ 
gramme. De plus, comme remplacement d'affichage est changé par 
unités de 1 point, le mouvement du lutin se fait en douceur el sans 

saccade. 

Dans le programme suivant, un motif "lutin" en forme d’OVNI se 
déplace en diagonale sur l'écran. 


10 SCREEN 2,6 

20 SPRITE*<0>=CHR*<&H3C>+CHF;*<&H7E>*CHR* 
(&H81 ) + CHR$(&H81 )+CHR$<&HFF) +CHR$(&H7E) + 
CHR*<&H24)+CHR*<&H42> 

38 COLOR ,1,1 :CLS 
40 X=126:Y=5G:OX=l:VY=1 
50 PUT SPRITE 0,(X,Y),5,0 
60 X=X+OX 

70 IF X>240 OR X<0 THEN UX=-OX 
80 Y=Y+OY 

?0 IF Y>180 OR Y<0 THEN OY=-VY 
100 GOTO 50 


Le mode SCREEN utilisé est 2 et le sprite a la taille normale à 8 x 8 

points (ligne 10 ). 

L’Illustration suivante présente le "lutin", défini â la ligne 20. 

-3C 

-7E 

- 81 

- 81 

- FF 

- 7E 

- 24 

- 42 
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Ce motif sprite est affiché par l’énoncé PUT SPRITE de la ligne 50. 
Les valeurs initiales üe (X.Y), qui indiquent remplacement d’affi¬ 
chage. sont fixées à (120.50). Ensuite, les valeurs (X.Y) sont changées 
aux lignes CO à 30 et le programme repasse à la ligne 50. De cette 
façon, le lutin se déplace sur l’écran. 

Le programme suivant tait comprendre ce qui se passe quand se che¬ 
vauchent deux motifs sprite. 


10 SCREEN 2,1 

20 SPR1 TES- < 0 ) =CHR*<&H3C ) ♦ CHR* ( &H7E > + CHR* 
(&H81)+CHR$(&HS1)+CHR$<&HFF)+CHR$<&H7E>+ 
CHR*<&H24)4CHR*<&H42> 

39 CÜL0R ,1,1 :CLS 

40 FOR X=0 TO 117 

50 PUT SPRITE 0,<X,80),4,0 
6b PUT SPRITE 1,<240-X,84),8,8 
79 NEXT X 
30 GOTO 80 


Le motif sprite agrandi de 8x8 points a été utilisé de manière à mieux 
visualiser le chevauchement. Le lutin est le même que celui qui a 
sorvi dans le programme précédent. Ce motif est affiché sur les plans 
sprite 0 et 1 par les deux énoncés PUT SPRITE des lignes 50 et 60. 
Le motif sur le plan sprite 0 est bleu foncé et il se déplace de la gau¬ 
che vers la droite. Par contre, le motif du plan t est de couleur rouge 
médium et il se déplace de la droite vers la gauche. Lorsque les deux 
lutins se chevauchent, celui du plan 0 (bleu foncé) apparaît comme 
étant devant l’autre. 
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i 3 UTILISATION DES FONCTIONS 
3 SPRITE AMELIOREES 



• Les fonctions sprite améliorées 
•Changement de la couleur d’un sprite—COLOR SPRITE 
•Spécification de la couleur de chaque ligne d'un sprite— 
COLOR SPRITES 

•Technique de définition d’un sprite 


LES FONCTIONS SPRITE AMELIOREES 

Des sprites aux fonctions améliorées sont utilisables en modes 

SCREEN 4 à SCREEN 8. 

Le tableau suivant illustre les améliorations des fonctions sprite 
dans les modes SCREEN 4 à 8. on comparaison des modes SCREEN 
1 à 3. 


Fonction 

SCREEN 1-3 

SCREEN 4-8 

Nombre de sprites 
affichés sur une 
ligne horizontale 

Un maximum de 4 

Jn maximum de 8 

Couleur de sprite 

1 couleur pour 1 sprite 

Un maximum de 8 cou¬ 
leurs (8 * 8 points), ou 16 
couleurs (16 - 16 points) 
pour 1 sprite 

Changement Ce cou¬ 
leur de sprite 

Spécifié par l'énoncé 

PUT SPRITE 

Spécifié par l'énoncé 

PUT SPRITE ou l'énoncé 
COLOR SPRITE 
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CHANGEMENT DE LA COULEUR D’UN SPRITE 
COLOR SPRITE 

La couleur d'un sprite est spécifiée par l’énoncé PUT SPRITE. mais 
dans les modes SCREEN 4 à 8. cette couleur peul être changée par 
un énoncé COLOR SPRITE après qu’elle a été affichée. 


I COLOR^SPRITE (n uméro pl an sp rite) = numéro de pal ette 

L’énoncé COLOR SPRITE change la couleur du lutin dans leplan spé¬ 
cifié et selon la couleur spécifiée. 

Par exemple, pour changer en rouge médium (code couleur 8) la cou¬ 
leur du lutin, affiché au plan sprite 2 . il faudra exécuter: 

COLOR SPRITE<2>=8 
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Quand le programme suivant est exécuté. 6 OVNI de couleurs diffé¬ 
rentes atterrissent, puis leur couleur est changée. La dernière cou¬ 
leur à laquelle ils sont changés est le transparent et, à l'étape 
suivante, leur atterrissage se répète. 


18 SCREEN 5.1 

20 SPPJTE*(è •=CHW<&H3C>*CHR*<&H7E)*CHR* 
■ &HS2 + CHP* K C.Ht 1 > ♦ CHRK&HFF .• *CH9*(.6<H. 7 E • ♦ 
ChP«'&H24 &H4 2- 

30 COLOF ,1.1 sCLS 
40 XI“01=118 
50 POP L=! TO 14 
*0 PE AI» X2.Y2 

70 LIME <Xl.Vl>-rX2,Y2>,3 
60 XS-X2sY!*Y2 
•?e NEXT L 

I0& PAINT <1,1I9>.3_ 

P=0 :X-5:YE-iei :O3:G0SUB 


trace 

l'arrière-plan 


110 
12» 
i 3e 

140 
150 
1 60 
170 
180 
i*e 
260 
210 
220 
230 
24(* 

250 

260 

270 

289 

29e 

300 

310 

320 

330 


259 

p=1 ïX=43:YE=122:C=4:G0SUB 250 

P-2;X-83:YE-87:C=3:Q0SU6 250 

P-a:X-l33:YE-143:C-6*GOSUB 256 

p®4»X«l68iYE=127:C»7:G0SU8 25ê 

P=5!>=21&!iE=96tC*SïGCSUe 250 

POP 8=1 TO 10 

FOR SF=0 TO 5 

SC=S+3:1F S=ie THEN SC=0 

COLOP SPRITE <SP=SC 

NEXT SP 

FOP T=e TD 300:NEXT T 

NEXT §_ 

GOTO ne 

FOR v— 8 TO YE- 

PUT SPPITE P,<X, . ,C .8 

NEXT * 

RETURN_ 

DATA 26, 118.40.139,67,1 


déplace les lutins 


|_ change la couleur 
des lutins 




DaTA 

DA!h 

Data 

DATA 


79.104.103,104.128.160 
154.160.161.144.192.144 
200,113.252,113,252.212 
6.212,0.113 


Isous-prcgramme de 
mouvement des lutmd 


[données pour le tracé 
de l arrière-plan 


L'énoncé COLOR SPRITE de la ligne 200 change la couleur des lulins. 
Les numéros des plans sprite sont affectés à la variable SP. Le code 
couleur (la variable SC) change de 3 à 13, mais à la dernière répétition 
do la boucle (S = 10), la couleur devient 0 (le transparent) et les OVNI 
sont rendus invisibles. 
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SPECIFICATION DE LA COULEUR DE CHAQUE 
LIGNE D’UN SPRITE COLOR SPRITE$ 

Comme vous le savez déjà, un sprile de 8 < 8 points se compose de 
huit lignes horizontales, tandis qu'un de 16 x 16 points en comprend 
seize horizontales. En modes SCREEN de 4 à 8. il est possible de spé¬ 
cifier séparément la coulour de chacune de ces lignes. 

COLOR SPRITES (numéro de plan sprite) = chaîne de 
caractères _ 

L'énoncé COLOR SPRITES fait appel à une chaîne de caractères pour 
spécifier la couleur de chaque ligne d’un lutin sur le plan sprite 
spécifié. 

La chaîne de caractères dans l’énoncé COLOR SPRITES est compo¬ 
sée de 

CHR$ (code couleur) 

ces chaînes de caractères étant réunies par le signe +. Le premier 
CHRS (code couleur) spécifie la couleur de la première ligne, le 
second CHRS (code couleur) celle de la seconde ligne, ot ainsi de 
suite. 

-code couleur de ligne 1 ... 1 

-code couleur de ligne 2 ... 2 

-code couleur de ligne 3 ... 3 

-code couleur de ligne 4 ... 4 

-code couleur de ligne 5 ... 5 

-code couleur de ligne 6 ... 6 

-code couleur de ligne 7 ... 7 

-code couleur de ligne 8 ... 8 


L’énoncé COLOR SPRITES suivant spécifiera les couleurs, indiquées 
dans l’illustration ci-avant, pour un lutin placé sur lo plan sprite 0. 

COLOR SPRITE*( 0> = CHR$( 1 ) + CHR*C 2)+CHR*< 3) 

+ CHR*(4) + CHR*(5>+CHR*(<S> + CHR*(7> + CHR*<8> 


r 
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Si seulement sept chaînes de caractères CHRS (code couleur) ou 
moins sont spécifiées, la couleur des lignes non spécifiées ne sera 
pas changéo. 

Dans lénoncé 

COLOR SPRITE<0)=CHR*<1)+CHR*<2) 

la couleur de la ligne 1 deviendra le code couleur 1 et la couleur de 
la ligne 2 sera le code couleur 2, mais la couleur des lignes 3 et sui¬ 
vantes restera inchangée. 

Le programme suivant constitue une révision du précédent et il per¬ 
met d’afficher des OVNI aux lignes rouge médium et bleu foncé. 


te SCREEN 5.S 

20 5PRITE*' * ^-CHPJ<&N3C> *CHRï» &:h7E> ♦CHfct 
'.&H81 '«CHRSi&HFF *CHR»'Wi7E>» 

CWRf <*H24;>*CHP» \C H4Z • 

30 COLOR .:.::CLS 
4*» 1 -é : v 1 - 1 1 B 

FOR L= 1 TC< 14 
REAO X2,Y2 

LINE (X ! .1*1 > -f.^2,Y2f . b 

1*X2:V1«Y2 
NEXT L 

I PAINT < I,1l 3».3 
P**8 : X*5 : YE= 181 : C=3 : G CS LE-' 250 
P”l YE«t 22 :C*4:G0SUB 25* 

P*2îX*83:f“=S7:C=5:bCSUB 250 

33:r E=1 h 3 :C=S:GOSUB 250 
P“4 :lC B :rE=l2?:C=^:G0SUe 250 
P-5:*-213 s re-96!C-8:GÜ3UB 250 
FOR TO 5 

COLOP SPPITE*' SP>«£HR*< 8> • CHP** 4» + 0 
Ri -, 8>*CHPt • 4 » + C-HRS i 8) ♦ CHRI • 4 » * ! HR4 < 8) 
Ri<4> 

190 NEXT SP 
GOTO 200 
FOR Y=-8 TO «C 
PCT SPRITE F.<X,Y> .C,0 

NEXT Y 

RETURN 

DATA 2*.Il8,4®.139,&7,139 
DATA 77.104,103.104,123.160 
DATA 1 54, l fi.C*. 1 «. ! . I 44,1 92, 1 44 
DmT~ 208.113.252.11 S,252.21 2 
CATa 0.21 2.0. M 8 


50 

70 
80 
90 
100 
1 10 
120 
1 30 
140 
1 50 
1*0 
170 
130 


200 

256 

2é0 

270 

280 

290 

300 

310 

320 

326 


changé 
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La ligne 180. qui se trouve dans la partie modifiée du programme, 
spécifie les rayures rouges et bleues de l'OVNI. 

Donnée on chaîne de caractères 

Les données, utilisables avec la fonction CHRS dans l'énoncé 
COLOR SPRirE$, ne sont pas limitées aux codes de couleur. Lorsque 
la donnée est exprimée en nombres binaires, chaque bit remplit la 
fonction suivante: 

MSB içn 


B 7 B6 



Code couleur 


Le chevauchement de sprite est ignoré en cas 
de réglage a 1 . 

La priorité et le chevauchement des sprites sort ignorés en 
cas de réglage à 1. Quand des lutins se chevauchent, la valeur 
OR des codes couleur est prise et le résultat devient le code 
couleur pour afficher la couleur. 


i 

La ligne est déplacée de 32 points vers la gauche en cas de réglage à 1 
Le chevauchement ce lutins sera expliqué au Chapitre 8. 

Quand B7 est réglé à 1 et que le code couleur (B3— B0) est réglé à 
0010 (soit 2, le vort médium), la donnée devient 10000010. Comme 
10000010 correspond à 8H82 en hexadécimal, quand 

C0LÜR SPRITE*<e)=CHRS<&H82> 

est exécuté, la première ligne du lutin sur le plan sprite 0 devient le 
vert médium et la ligne est déplacée de 32 points vers la gauche. 

Quand le programme suivant esl exécuté, le hublot de l'OVNI s'ouvro 
et un ‘•martien" apparaît. 
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10 SCREEN 5,1 

20 SPRITE*< 0 > = C HR$-(&H3C) + C:HR$<&H?E) + CHR , $ 
(&HS1>+CHR*(&H81>+CHR*(&HFF)+CHR*(&H7E)+ 
CHR$(&H24) + CHR'fc (&H42) 

30 SPRI TE$( 1 )=CHR$(ôcH58) +CHR$< &H58) +CHRÎ 
(&H7E) +CHR$<&H1A)+CHR$(&H1 8)+CHR$(&Hl 8) 4 
CHR*<&He>+CHR*<&H0) 

40 CLS 

50 PUT SPRITE 0,(128,100),1,0 
é0 FOR T=0 TO 1600:NEXT T 

70 COLOR SPRITE*<0)=CHR*<&H91)+CHR*(&H81 

> 

80 FOR T=0 TO 1000:NEXT T 
90 PUT SPRITE 1,(120,96),14,1 
100 GOTO 100 


La ligne 70 déplace de 32 points vers la gauche la première et a 
deuxième ligne du lutin (N° de motif 0). affiché sur le plan sprite 0. 
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TECHNIQUE DE DEFINITION D’UN SPRITE 

La méthode fondamentalede définition d’un motif sprite est d’utiliser 
la fonction CHR$ pour assigner la donnée de motif à la variable 
SPRITE$. Dans le programme suivant, la donnée de motif sprite est 
écrite dans les énoncés DATA el affectée à la variable SPRITES par 
l’énoncé READ La donnée de motif sprite est écrite dans les énoncés 
DATA en faisant appel aux points <. ) et a la lettre majuscule O afin 
de fournir une visualisation de la forme du lutin. 


10 SCREEN 5,1 

20 SP*="“:SC:*="- 

30 FOR SI=0 TO 7 

40 READ SQ*,SC:SP=0 

50 FOR SJ=1 TO 8 

60 SP=SP*2-(MID*<SQS,SJ,1) = "0 M ) 

70 NEXT SJ 

80 SP*=SP*+CHR*<SF> !SC*=SC*+CHR*(SC) 

90 NEXT SI 

100 SPRI TEt- ( 0 > = SPî 

110 COLOP 8PRITE$< 9)=SC* 

120 PUT SPRITE 0,<120,96),,8 
130 GOTO 130 


120 
130 
140 
150 
140 
170 
1S0 
190 
20 0 
210 
220 


DATA 

DATA ..0.0000,16 
DATA ...00...,15 

DATA- 00... 15 

DATA ..00000.,15 
DATA 00000000,15 
DATA 00000000,15 
DATA .000000.,15 


174 



Dans les énoncés DATA des lignes 150 à 220, le lutin à définir est 
défini par des points et des O. Un point indique un carré non marqué, 
tandis qu'un O représente un carré marqué. Le numéro, suivant cha¬ 
que énoncé DATA, est le coce couleur qui spécifie la couleur de cette 
ligne du lutin. Les lignes de 20 â 110 affectent les données dans les 
énoncés DATA à la variable SPRITES el elles spécifient les couleurs 
par l’énoncé COLOR SPRITE$. A la ligne 60, une fonction (expliquée 
au Chapitre 7) est utilisée pour changer la donnée en valeur hexadéci¬ 
male. Ensuite, les lignes 100 ot 110 définissent le molif et les cou¬ 
leurs. Le lutin suivant est ainsi défini. 


- ûlanc (15) 

— jaune foncé (10) 

— blanc (15) 
blanc (15) 

— blanc (15) 
blanc (15) 

— blanc (15) 

— blanc (15) 


En analysant la méthode utilisée pour définir le motif sprite dans ce 
programme, on aura l’impression qu'il est fait appel à une technique 
de programmation avancée, mais en réalité elle esl très simple si on 
la considère comme une formule de définition du motif. L’emploi do 
cette méthode allonge quelque pou le programme, mais en revanche, 
elle a l’avantage de fournir une représentation visuelle du lutin dans 
le programme, pratique lors d'une vérification; de plus, elle évite de 
devoir convertir chaque donnée en valeur hexadécimale pendant la 
rédaction du programme. Enfin, toute modification éventuelle du pro¬ 
gramme est facile car il suffit de changer un point en un O ou un O 
en un point. 

| Exemple de prog ramme 

Le programme suivant utilise la technique de l'énoncé DATA pour 
définir les lutins. Ce programme emploie deux énoncés (DEFINT et 
DEFFN) qui ne seront pas expliqués dans ce manuel. Pour une expli¬ 
cation de ces énoncés, prière de consulter le manuel de référence de 
programmation. 

Lo programmo suivant affiche une cane cl scs canetons, nageant sur 
un étang. 
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10 
20 
30 
40 
50 
60 
70 
30 
90 
100 
1 10 
120 
130 
1 40 
150 
160 
1 70 
180 
190 
200 
210 
220 


SCREEN 5,1 

DEFINT A-2:X=0:Y=e;Z=0 
DEFFNX=(Z+240)MOD 256 
' *** sprite de-finition *** 
RESTORE 380 :SN=0:GOSUB 260 
RESTORE 470ïSN=1:GOSUB 260 
RESTORE 470:SM=2:GOSUB 268 
RESTORE 470:SN=3:GOSUB 260 
RESTORE 470 :SN=4:GOSUB 260 
RESTORE 470 :SN=5:GOSUB 268 
' *** draw pond *** 

LINE <0,116)-(255,116) , 7 
PAINT <0,118),7 
' *** move sprite *** 

Y=100 

FOR X=0 Tü 255 
2=X : PUT SPRITE 0,<Z,Y),,£i 

Z=FNX: PUT SPRITE 1,<Z,Y),,1 
Z=FNX: PUT SPRITE 2,<Z,Y>,,2 
Z=FNX: PUT SPRITE 3,<Z,Y),,3 
Z=FNX: PUT SPRITE 4,<Z,Y>..4 


180 Z=FNX: PUT SPRITE 1, 

190 Z=FNX: PUT SPRITE 2, 

200 Z=FNX: PUT SPRITE 3, 

210 Z=FNX: PUT SPRITE 4, 

220 Z=FNX: PUT SPRITE 5,<Z,Y),,5 
230 NEXT X 
240 GOTO 160 

250 ' *** sprite définit 


1, <Z,Y),,1 

2, <Z,Y>,,2 

3, <Z,Y),,3 

4, < Z,Y),,4 


subrout 


260 3P*="":SC*="“ 

270 FOR SI=0 TO 7 

280 READ SG*,SC :SP=0 

290 FOR SJ=1 TO 8 

300 SP=SP*2-<MI D*< SG* , SJ., 1 ) = " O" ) 

31 0 N EXT SJ 

320 SP*=SP* + CHR*< SP) :SC*=SC*+CHR*<SC> 

330 NEXT SI 

340 SPRITE*< SN)=SP* 

350 COLOR SP RITE* < SN > = SC* 

360 RETURN 
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3 

9 


370 

380 

390 

400 

410 

420 

436 

440 

450 

440 

470 

480 

490 

500 

510 

520 

530 

540 


* *** 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

' *•*# 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 


sprite data *** 
«••0 « •i .,15 
..0.0000,1 0 
...00.... 1 5 
. .. .00..,15 
. .00000.,15 
00000000,1 5 
00000000,15 
.000000.,15 
sprite data *** 

. ,0 

. ,0 

. . . . 0. . . , 1 0 
...0.000,8 
....00..,1 0 
.00..00.,10 
.000000.,10 
. .0000. .,10 
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= Chapitre 7 

s; Utilisation des fonctions 
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FONCTIONS DE TYPE 
NUMERIQUE 

• En quoi consistent les fonctions? 

• Diverses fonctions de type numérique 

• La fonction aléatoire 


EN QUOI CONSISTENT LES FONCTIONS? 

Le langage BASIC comprend à la fois des instructions et des fonc¬ 
tions. Jusqu'à présent, nous nous sommes concentrés sur l’explica¬ 
tion de remploi des instructions. Désormais, notre attention se 
portera surtout vers les fonctions. 

Une fonction du BASIC peut être considérée comme une boite qui 
traite une valeur et donne un résultat. 

A titre d’exemple, imaginons que nous disposions d’une fonction qui 
double un nombre. (En fait, une fonction de ce genre n'existe pas en 
MSX2-BASIC.) Si le nombre 10 était placé dans cette fonction, il 
deviendrait 20; dans le cas de 100, on obtiendrait 200, tandis que 450 
deviendrait 900. et ainsi de suite. Tout nombre placé dans cette fonc 
lion serait donc doublé. 



Si 10 est entré. 



il en ressort 20. 
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LES FONCTIONS DE TYPE NUMERIQUE 



Er» MSX2 BASIC, les fonctions pour lesquelles rentrée est un nombre 
et la sortie est un nombre également sont appelées des fonctions de 
type numérique. Il existe un total de 17 fonctions de type numérique 
en MSX2-BASIC. 


ABS(X) 

CDBL(X) 

CINT{X) 

CSNG(X) 

FIX(X) 

INT(X| 

SQR(X) 

SGN(X) 

ATN(X) 

COS<X) 

SIN(X) 

TAN(X) 

LOG(X) 

EXP{X) 

RND(X) 


ERR 

ERL 
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LA FONCTION RACINE CARREE SQR(X) 

Utilisons la fonction SOR(X) afin de mieux comprendre comment 
agissent les fondions. Cette fonction-ci extrait la racine carrée du 
nombre X. Dans le cas dos fonctions, au lieu du verbe '•extraire", il 
est plus normal de parler de "rendre". Ainsi, il conviendrait de refor* 
muler cette expression et de dire que la fonction SQR(X) rend la 
racine carrée de X. 

Par exemple, si X est 3, la racine carrée sera 1,7320508 ... . Si X est 
5. elle sera 2.2360679 .... 



Quand 3 est place dans la fonction SQR(X) 


Comment utiliser les fonctions? 

Quand 3 est placé dans la fonction SQR(X). la valeur 1 7320508 ... est 
"rendue". Quand une valeur est entrée dans une fonction, elle y est 
onlrée à la place de X. 

SQR<3> 

A présent, 3 a été introduit dans la fonction SQR(X). Maison pourra 
également affecter 3 à une variable et entrer la variable dans la fonc¬ 
tion à la place du nombre. 

Si vous exécutez d’abord 


avec 


A=3 


SQRCA) 


1 


le nombre 3 sera entré dans la fonction SQR(X). 

Dans un cas comme dans l'autre, qu’un nombre soit directement 
entré, ou qu’une variable soit utilisée, la fonction SQR(X) a mainte¬ 
nant la valeur 1.7320508 .... Chaque fois que l'on appellera cette fonc¬ 
tion dans un programme, elle rendra la même valeur 1,7320508 ... . 
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La procédure pour obtenir la valeur d’une (onction dans un pro 
gramme est la suivante. Comme les fondions en elles-mêmes ne 
sont pas des instructions, elles ne peuvent pas servir pour transmet¬ 
tre des ordres à l'ordinateur. Autrement dit. elles doivent être combi¬ 
nées à une instruction pour que la valeur soit “rendue". A cet effet, 
on fera appel à l’énoncé LET et à l'énoncé PRINT. 

R=SQR< 3) 

Cet énoncé LET affecte la valeur de SOR(3), à savoir 1.7320508 ... à 
la variable numérique R. Confirmons que ce résultat est bien obtenu 


R-SQR(3> 

Ok 

PRINT R 

1.7320509075688 
Ok 


La valeur de la racine carrée de 3, jusqu’à 13 décimales soit un total 
do 14 chiflros, a été affoctôo à la variable R. 

En MSX2-BASIC, tous les résultats de calculs ont normalement une 
précision de 14 chiffres, mais on pourra aussi utiliser une précision 

limitée â 6 chiffres. La précision a 14 chiffres est appeiee double pré¬ 
cision, tandis que celle à 6 chiffres porte le nom de simple précision. 

La valeur dune fonction peut être directement affichée par un 
énoncé PRINT. 


PRINT SQR<5) 
2.2360679774998 
Ok 


Les fonctions peuvent éqalement s'employer dans une expression 
conditionnelle IF-THEN. 
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IF SGRCA)>-lô THEN END 


La valeur de SQR{A) change d’après la valeur de A. Dans cel énoncé 
IF—THEN. si la valeur de SQR(A) devient 10 ou supérieure, le pro¬ 
gramme est arrêté. 

Comme illustré ci-dessus, une fonction traite une valeur entrée selon 
des règles fixes, d'après ce que la fonction est supposéo faire, et elle 
'rend' le résultat. La valeur rendue est utilisée en combinaison avec 
certaines instructions du BASIC, telles que l'énoncé LET, l'énoncé 
PRINTet l'énoncé IF—THEN. 
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FONCTIONS TRIGONOMETRIQUES SIN(X) 


La fonction trigonomôtriquo SIN(X) ost une des fonctions numéri¬ 
ques. Cette fonction “rend" le sinus de X. Les autres fonctions trigo- 
nométriques du MSX2-BASIC sont le cosinus COS(X), la tangente 
TAN(X) et l are tangent ATN(X), 

Utilisons la fonction SIN(X) dans un programme qui tracera une 
courbe sinusoïdale. 


10 SCREEN 2 :CLS 
26 P 1 = 3.14 

30 LINE (0,95)-(252,95) 
*40 FOR X— 10 TO 230 
50 R=<X-10>*PI/40 
•60 S=SIN<R> 

70 VY=S*30 
80 Y=?5-W 
90 PSET <X,Y) 

100 NEXT X 
110 GOTO 110 


Lorsque des fonctions trigonométriques, telles que SIN(X). COS(X) et 
TAN(X) sont utilisées, la valeur de X est exprimée en radians (1 
radian = *). Dans ce programme, X a des valeurs allant do 10 à 230. 
Ces valeurs sont converties en radians à la ligne 50. Quand la valeur 
de X est 90. elle est de 2 radians (2«); quand la valeur est 50, on arrive 
à I radian et quand elle atteint 10, le résultat est 0 radian. |X repré¬ 
sente la coordonnée X sur l’écran quand la courbe sinusoïdale est 
Iracée.) 

Les sinus de ces valeurs en radians sont affectés à S par la fonction 
SIN(X) à la ligne 60. Quand la valeur du sinus est 1, la distance sur 
l’axe des Y est 30 (ligne 70). A la ligne 80, la coordonnée Y est détermi¬ 
née en prenant 95 comme point de référence de la coordonnée Y. 
Quand ce programme est exécuté, la courbe sinusoïdale suivante est 
tracée sur l'écran. 


(10.95)^ 
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LA FONCTION DE VALEUR ABSOLUE ABS(X) 

La fonction ABS(X) -rend" la valeur absolue de X 

Par exemple, quand X est 100. la fonction ABS(X) rend la valeur de 

100. Quand X est 100. ollc rend également la valeur de 100. 


PRINT ABSC-3.5) 

3.5 
ük • 

PRINT ABS(-10)+ABS< 8) 

13 

Ok 

Utilisons â présent la fonction ABS(X) dans le programme précédent 
de la courbe sinusoïdale. 

IB SCREEN 2 : CLS 
28 PI=3.14 

30 LINE <0,?5>-(252,95> 

40 FOR X=10 TO 230 
50 R=(X-10>*PÏ/40 
S=S IN< R ) 

70 VY=ABS<S*30) 

80 Y=?5-W 
90 PSET (X,Y) 

100 NEXT X 
110 GOTO 110 


Le programme a été modifié de telle sorte que la valeur absolue de 
SIN(R) * 30 soit affectée à VY à la ligno 70. En conséquence, on 
obtienl la figure suivante sur l’écran. 
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LA FONCTION ALEATOIRE RND(X) 

La fonction RND(X) rend un nombre aléatoire de 0 à moins de 1 quand 
X est un nombre plus grand que 0. 

Exécutez 

PRINT RND(i) 
plusieurs fois en mode direct. 



Chaque fois que la fonction RND(X) est exécutée, elle rend un nom¬ 
bre aléatoire deOà moins que 1. La fonction RND(X) peut servir à pro¬ 
duire des nombres aléatoires dans une plage déterminée. 
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LA FONCTION RND(X) ET LA FONCTION NOMBRE 
ENTIER INT(X) 

Etudions à présent comment utiliser la fonction RND(X) pour rendre 
des nombres entiers aléatoires de 1 à 200. Par elle-même, la fonction 
RND(X) ne fournira que des valeurs comprises entre 0 et moins que 
1 (de 0 à 0.99999999999999). Si nous multiplions RND(1) par 200 

RNDC 1 >*260 

la valeur sera un nombre comprisentre 0 et moins que 200. Mais cette 
valeur sera un nombre de 14 chiffres, y compris ceux qui sont placés 
après la virgule. La fonction de type numérique INT(X) est destinée à 
changer cette valeur en un nombre entier. 

La fonction INT(X) convertit toute valeur de X en un nombre entier et 
elle "rend" le nombre entier. 


PR INT 

INT 

<12.73) 

12 



0k 



PRINT 

INT 

<-7.99) 

-8 



Ok 




La fonction INT(X) rond la valeur entière maximale, plus petite que la 
valeur de X. En conséquence, si RND(1) * 200 est utilisé comme 
valeur de INT(X). 

I NT < RNO< 1 > *200 > 

des nombres aléatoires de 0 à moins que 200 (de 0 à 199) seront ren¬ 
dus. Dès lors, pour rendre des nombres aléatoires de 0 à 200, il suffira 
d utiliser 

INT < < RND<I>*<200+1 > > 
ou 

INT <RND<1>*201> 
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10 FOR L=1 TO 16 
26 X= INT < RND< 1 ) *20 1 ) 
30 PRINT X; 

40 NEXT L 


Ce programme produira et affichera 10 nombres aléatoires do 0 à 200, 
comme illustré ci-dessous. 


RUN 

119 21 153 116 3 47 37 74 196 

123 94 


Le formai standard pour produire un nombre aléatoire de 0 à N est 
le suivant: 

X = INT(RND(1) * (N + 1)) 

Par ce format, un nombre aléatoire de 0 à N sera affecté â X. 

Le format suivant s'emploie pour produire un nombre aléatoire de M 
à N 


X = INT(RND(1) * (N-M + 1))+M 

Par exemple, pour produire un nombre aléatoire de 2 à 15, M devrait 
être 2 et N devrait être 15. Par conséquent, N-M + 1 = 14. 

X = INT(RND(1) * 14) -t 2 
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Les boites aléatoires 

Rédigeons un programme qui tracera 50 carrés de tailles et de cou¬ 
leurs différentes en des endroits différents de l'écran. 


10 SCREEN 5 

20 COLOR ,1,1 :CLS 

30 FOR B=1 TO 50 

40 SX=INT<RND<1>*22ô>+5 

50 SY=INT<RND<1>*180>*5 

60 ST=INT < RND(1)*40) + 26 

70 C=INT< RND<1)*14)+2 

80 LIME (SX,SY)-STEPC ST,ST),C,BF 

90 NEXT B 

100 GOTO 100 


Les variables SX.SY sont les coordonnées du coin supérieur gauche 
de chaque carré, ST représenle la longueur d'un des côtés et C déter¬ 
mine le code couleur. Les lignes de 40 à 70 affectent des nombres 
aléatoires à ces variables par la fonction RND(X). La plage des 
valeurs pour chacun des nombres aléatoires est: 


SX ..de 5 à 224 
SY...de 5 à 184 
ST...do 20 à 59 
C...de 2 à 15 


La ligne 80 trace les carrés de tailles et de couleurs différentes à des 
endroits d’affichage différents. 


I 

if 

__ 
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Production de nombres aléatoires différents à chaque exécution du 
programme 

Comme on peut le voir, si le programme des * boîtes aléatoires” ci- 
dessus est exécuté plusieurs fois, les carrés seront toujours dispo¬ 
sés aux mêmes endroits. En fait, l'ordinateur comporte une liste de 
nombres aléatoires et. à chaque exécution d'un programme utilisant 
la fonction RND(1), cette fonction rend les valeurs de cette liste dans 
le même ordre, on commençant par la première de la liste en 
question. 

Toutefois, il est possible de rédiger un programme qui rend, à chaque 
exécution, une partie différente de la liste des nombres aléatoires: de 
ce fait, on pourra, bien entendu, obtenir des résultats différents cha¬ 
que fois que le programme sera exécuté. 

Une manière d'y arriver consiste à faire appel au rythmeur interne de 
I ordinateur en ajoutant les quelques lignes suivantes au début du 
programme. 


22 FOR N= »? Tü TI HE-INT<TIf1E/l 00) *1 00 
24 X=RND< 1 ) 

26 NEXT N 


191 




Le variable TIME de la ligne 22 est une variable spéciale du MSX- 
BASIC à laquelle la valeur actuelle du rythmeur interne est toujours 
affectée. La valeur du rythmeur interne change de 0 à 65535. par uni¬ 
tés de 1, environ tous les 1/50 de seconde. Lorsque la valeur atteint 
65535 , elle repasse à 0 et le processus se répète. 

Lorsqu’un programme, contenant des lignes telles que celles qui 
sont indiquées ci-dessus, est exécuté, la valeur de la variable TIME 
sera un nombre quelconque compris entre 0 et 65535. Cependant, la 
ligne 22 contient deux variables TIME et. comme la valeur du 
rythmeur interne change à une vitesse relativement élevee, les 
valeurs affectées â chacune de ces deux variables TIME seront légè¬ 
rement différentes. Par exemple, si une valeur de 42280 est alfectee 
à la première variable TIME, une valeur d'environ 42281 le sera à la 
seconde variable TIME. En conséquence, la ligne 22 devrait être 

FOR N = C TO 42280- INT(42281/100) * ICO 
ou 

FOR N = 0 TO 80 

Cependant, si la valeur affectée à la première variable TIME est 
10000, ot que celle qui est affectée à la seconde variable TIME est 
10901, l'énoncé devrait devenir: 

FOR N = 0 TO 10900- INT{10901/100) * 100 
ou 

FOR N = 0 TO 0 

De cetle façon, la valeur finale de N dans l'énoncé FOR—NEXT 
quand le programme est exécuté changera selon la valeur du 
rythmeur interne. Quand la valeur finale de N est 80, X = RND(i) a la 
ligne 24 sera exécuté 81 fois par la boucle FOR—NEXT. En consé¬ 
quence. la fois suivante où la fonction RND(1> sera utilisée dans le 
programme, elle fournira la 82 ème valeur de la liste des nombres 
aléatoires dont dispose l’ordinateur. ( , 

Ajoutons donc ces trois lignes au programme précédent des “boites 

aléatoires”. 


192 





10 SCREEN 5 
20 COLOR ,1,î:CLS 

22 FOR N“0 TÜ TI ME -1 NT < T I NE/ 10 0*100 
24 X=RWD<1> 

26 NEXT N 

30 FOR B=1 TO 59 

40 SX—I NT< RND<1)*229 > + 5 

50 SY=I NT < RND <1)*18& > + 5 

60 ST=INT-;RNDU)*40)+20 

70 C=1NT(RND(1)*i4)+ 2 

80 LINE < SX,SYî-STEP< ST,ST) ,C,BF 

90 NEXT B 

100 GOTO 100 


Mais il existe une autre méthode pour obtenir dos nombres a éstcires 
différents à chaque exécution d’un programme. Cette méthode fait 
appel â la fonction IN KEY$ qui permel l’entrée de données par le cla¬ 
vier. Pour utiliser la fonction INKEYS, on devra ajouter les trois lignes 
suivantes au programme. 


22 H*=INKEY* 

24 X=RND<1) 

26 IF A*=" a THEN 22 


La fonction INKEYS sera exp iquée en détails à la page 206. Qu’il suf¬ 
fise ic de savoir que, grâce à ces trois lignes, X = RND(1) continuera 
d’ôtre exécuté jusqu'à ce que soit actionnée une touche du clavier. 
Ajoutez ces trois lignes au programme des "boîtes aléatoires” et 
vérifier-en les résultats. 
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FONCTIONS DE TYPE EN 
CHAINE 


• En quoi consistent les fonctions de type en chaîne? 
•Traitement des chaînes de caractères 


EN QUOI CONSISTENT LES FONCTIONS DE TYPE 
EN CHAINE? 

Une fonction de type en chaîne traite une chaîne de caractères et elle 
rend le résullat sous forme d’une chaîne de caractères. 

En MSX2-BASIC, il existe sept fonctions de type en chaîne. 
LEFT$(X$,N), MID$(X$.M(.N]), RIGHTS(XS.N) 

SPACE$(N) t STRINGS(N.J) ou STRING$(N,X$), 

TAB(N), SPC(N) 

Plusieurs de ces fonctions acceptent une entrée à valeur numérique 
et elles "rendert" une chaîne de caractères, mais elles sont classées 
comme fonctions de type en chaîne. 
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SPECIFICATION DES ESPACES SPACE$(N), SPC(N) 

Les fonctions SPACE${N) et SPC(N) fournissent un nombre N d'espa¬ 
ces vierges de caractères. Ces deux fonctions apportent les mêmes 
résultats, mais SPC(N) ne peut être utilisée qu'avec un énoncé 
PRINT. 

Voyons comment ces fonctions agissent en mode direct. 


PRINT 

A 

"A" ;SPACEÎ-(10) ; "B" 

G 

10 espaces 

"C";SPC<15);" D" 

ük 

PRINT 

C 

D 

ük 

15 espaces 

S*«SPACE*<5> 

ük 

PRINT 

X_ 

"X" ; S$; "Y" "2" 

Y. 2 

5 espaces 

ük 


Une fonction de type en chaîne fournit toujours des caractères. Par 
conséquent, quand la valeur est affectée avec un énoncé LET. la 
variable doit également être une variable de type en chaîne 
Dans l’exemple précédent. 

S*=SPACE*<5> 

affects cinq espaces à la variable en chaîne SS. 
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TRAITEMENT DES CHAINES DE CARACTERES 
LEFT$(X$,N), MID$(X$, NI, N), RIGHT$(X$, N) 






Les fonctions de type en chaîne LEFTS(X$, N), MID${X$, M, N) et 
RIGHTS(X$, N) rendent une partie d’une chaîne de caractères spé¬ 
cifiée. 

LEFT$(XS,N) lournit le nombre N de caractères à compter de la gau¬ 
che de la chaîne de caractères X$. 

RIGHTS(XS,N> fournit le nombre N de caractères à compter de la 
droite de la chaîne de caractères X$. 

MIDS(X$,M,N) fournit le nombre N de caractères à compter du M-ième 
caractère de la chaîne de caractères. 


Les énoncés PRINT suivants en mode direct illustrent I opération de 
ces trois fonctions. 


A$=? " A6CDEF6HIJK " 

0I< 

FRINT LEFT*CA*,2> 

AB 

Ok 

PRINT RIGHT*CA*,3> 

IJK 

Ok 

PRINT MID1><A*,4,5> 

DEFGH 

Ok 


Comme on le voit, les fonctions LEFT$fX$,N), MID$(X$, M,N) et 
RIGHTS(XS.N) permetlent d’obtenir une partie spécifiée d'une chaîne 
de caractères. 
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m Üi m m \i: \z: z: ; l;; i|; ;; ;; i; ;; ^ 


Dans le programme suivant, toutes les chaînes ce caractères (noms 
de personnes), entrées par l’énoncé IN PUT, sont affichées; ensuite, 
la fonction LEFT$(XS,N) est employée pour afficher séparément tous 
les noms commençant par la lettre J. c’est-à-dire toutes les chaînes 
de caractères où J est le premier caractère sur la gauche. 



L’énoncé INPUT de la ligne 40 affecte les noms ou prénoms à la varia¬ 
ble en tableau N$(1)-N$(10). Par exemple, les prénoms suivants peu¬ 
vent être affectés dans l'ordre en commençant par NS(1): 

PETER, PAUL, JACK, MARY. SUSIE, JOHN, JANE, TOM, DICK. 
CATHARINE 

Après affichage do tous les prénoms par les lignes 70 à 90, les lignes 
f00 è 150 affichent uniquement ceux qui commencent par J, à savoir 
JACK, JOHN et JANE, sur le côté droit de l'écran. 
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La fonction LEFT$(X$.N) est employée à la ligne 110 pour afficher uni¬ 
quement les prénoms, commençant par J. Ici, seul le premier carac¬ 
tère sur la gauche de la chaîne de caractères, affectée à la variable 
en tableau N$. est affecté en AS. Ensuite, l’énoncé IF—THEN de la 
ligne 120 vérifie si ce caractère est “J”. S'i s’agit bien de J, le con¬ 
tenu de N$ est affiché sur le côté droit de l'écran. 
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FONCTIONS DE CONVERSION 
DES DONNEES NUMERIQUES 
ET DE TYPE EN CHAINE 

• Les fonctions de conversion 

• Le code de caractères 


LES FONCTIONS DE CONVERSION 


Les fonctions de conversion sont classées selon qu elles fournissent 
une donnée de type en chaîne quand ure donnée numérique est 
entrée ou qu'elles fournissent une donnée numérique quand une don¬ 
née de type en chaîne est entrée. En MSX2-BASIC. il existe neuf fonc¬ 
tions de conversion, à savoir: 

ASC(XS), CHRS(X) 

VAL(X$), STR${X) 

LEN(X$), INSTR([N,]X$, Y$) 

BINS(X), OCTS(X), HEX$(X) 
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CHANGEMENT DU TYPE DE NOMBRES 
VAL(X$), STRS(X) 

tn BASIC, tout nombre peu! être traité soit comme valeur numérique, 
soit comme nombre de type en chaîne Ainsi, par exemple, si 123 est 
affecté à une variable de type numérique, comme dans le cas suivant, 

A= 1 23 

alors. 123 sers considéré comme le nombre cent-vingt-trois. Mais, si 
123 ost affecté à une variable en chaîne, comme dans le cas ci- 
ûessous, 


A*="123" 


alors, 123 sera considéré comme les caractères un, deux et trois. 

VAL(X$) change un nombre traité comme caractères en une valeurde 
type numérique. 

biH$(X) change une nombre traité comme valeur numérique en un 
nombre de type en chaîne. 

Fntrons le programme suivant: 


10 A$="123":B$="456" 

26 X=VAL<A*) î Y=VAL < B*) 

30 PRINT "Afc + BSr:*' + 

40 PRINT ,, U>AL<A*)+VAL<B*> = ";X+Y 


Tout d’abord, les nomb/es 123 et 456 sont affectés aux variables A$ 
et E$ comme valeurs de type en chaîne. Ensuite, à la ligno 20, ils sent 
convertis en valeurs numériques. Los lignes 30 et 40 affichent la 
somme des nombres do type en chaîne et des valeurs numériques. 
L’illustration suivante indique l’affichage obtenu à l'exécution de ce 
programme. 


R UN 

A*+BS=123456 
UAL(A*>+UAL(E*>= 579 
Ok 


£ 

E 

B 

E 

E 

E 

E 
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La fonction STRS(X) rcrrplit le rôle inverse de VAL{A$). Lançons le 
programme suivant: 



10 A=123:B=456 
20 X*=STR*(A> sY*=STR*<B> 

30 PRINT "A+B=";AfB 

40 PRINT " ST RT- < A ) + ST RT < B > = " ; XT + YT 

RUN 

A+B= 57? 

STRT<A)+ STRT(B)= 123 456 
ûk 


Quand une valeur numérique a été cnangée en un nombre de type en 
chaine. l'espace précédant la valeur numérique (où apparaît le signe 
» ou ) est incius comme une partie de la valeur de type en chaîne. 





CODES DE CARACTERES ET FONCTIONS 
A$C(X$), CHR$(X) 


Tout comme il existe des codes pour les couleurs, le BASIC a prévu 
des codes de caractères. A titre d’exemple, disons que le code carac¬ 
tère pour lo A majuscule c-st 65 (nombre décimal). Il existe deux fonc¬ 
tions, en MSX2-BASIC, qui ^ont appel aux codes de caractères. 

ASC(X$) fourqil le code de caractère d’un caractère entré. 

CHR$(X) fournit le caractère d’un code de caractère entré. 

Ces fonctions peuvent être vérifiées comme suit en mode direct: 


PR INT 
65 

DK 

ASC<"A"> 

affiche le code 
caractère de A 

PR INT 

CHR *( 66 ) 

afliche le caractère (B) 

B 


correspondant au code 

□k 

]* 

caractère 66 


On trouvera la liste des codes de caractères Cans le manuel de réfé¬ 
rence de programmation en MSX2-BASIC. 
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OBTENTION DE LA LONGUEUR D’UNE CHAINE 
DE CARACTERES LEN(XS) 


La fonction LEN(XS) fournit le nombre de caractères d'une chaîne 
sous forme de valeur numérique. 


A$-= "ABC: DE" 

Ok 

PR3NT LEN<A*> 
5 
OK 


Le nombre de caractères, à savoir 5. ce la chaîne de caractères 
“ABCDE” est fourni par LEN(A$). 

Le programme suivant utilise les fonctions LEN(XS), IWD$(X$,M.N| et 
CHR$(X) pour convertir chaque caractère, affecté à la variable AS par 
l'énoncé INPÜT, en un caractère dont le numéro de code est d'une 
unité supérieur a celui qui a été entré. 


10 

CLS 


20 

INPUT "An y 

J et ter s” ;A$- 

30 

N=LEN<A*> 


40 

FOR L=1 TO 

N 

50 


i L , l ) 

60 

X=A SCXB*> 

70 

C$=CHRH(X+1 

> 

30 

PRINT C*: 


90 

MEXT L 


100 END 



Essayez d entrer des lettres de votre choix et observez les résultats 


R UN 


Any letters? 

RNMX 

SONY 


Ok 


R UN 


An y letters? 

LRW 

H SX 


Ok 



203 





FONCTIONS D’ENTREE DE 
DONNEES 


En quoi consistent les fonctions d’entrée de données? 
Entrée de données via le clavier 
Entrée de l'état de la touche de curseur 


OPERATION DES FONCTIONS D’ENTREE DE 
DONNEES 

Toutes les fonctions étudiées jusqu’à présent avaient pour mission 
de traiter une valeur entrée et de donner le résultat. Colles que nous 
rencontrerons ici sont d’un gonro légèrement différent. Dans ces 
fonctions, les valeurs entrées ne sont pas directement traitées. En 
effet, les valeurs qui y sont entrées sont comme des signes, portant 
une signification particulière. Ces signes disent aux fonctions 
d'entrer l'état des dispositifs d’entrée, raccordés à l’ordinateur, et les 
•onctions fournissent alors cet état sous forme de donnée. (Certaines 
de ces fonctions d'entrée de données ne requièrent aucune valeur 
d’entrée.) 

Ces fonctions ont l’avantage de permettre d’écrire des programmes 
qui exerceront une action en se Casant sur l’état d’un dispositif 
d’entrée; ce sera le cas, par exemple, du déplacement d’un "lutin” 
dans le sens d'une des touches de curseur qui aura été actionnée. 


5 
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Les fonctions d’entrée de données 



Le MSX2BASIC possède 22 fonctions d'entrée de données, à savoir: 

• Entrée depuis l’écran 

GSRLIN. POS(X), POir\T(X,Y) 

• Entrée depuis l’imprimante 

LPOS(X) 

• Entrée depuis la mémoire 

FREjX), FRE(" ”), PEEK(N), VARPTR(variable), VPEEK(N) 

• Entrée depuis le clavier 

INKEYS, INPUT$(X) 

• Entrée depuis le port E/S 

INP(N) 

• Entrée depuis un levier de commande, barre d'espacement, souris, 
manette de mouvement, poignée de jeux, clavier tactile ou pho¬ 
tostyle 

STICK(N), STRIG(N), PDL<N), PAD(N) 

• Entrée depuis un lichior de données 

EOFfnurréro fichier), INPUT$<N,( i) Jnuméro fichier) 

• Entrée depuis un disque 

DSKF(numéro cisque), LüC(numéro fichier), 

VARPTR(#numéro fichier) 

• Entrée depuis un sous-programme en langage-machine 

USRfXKO 
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ENTREE DE DONNEES VIA LE CLAVIER INKEYS 


Quand une touche est actionnée sur le clavier, la fonction INKEYS 
fournit le caractère de la touche pressée sous forme d’une donnée de 
type en chaîne. 

Le petit programme suivant illustre l’opération de la fonction INKEYS. 



Quand ce programme est exécuté, 

K*=INKEY* 

à la ligne 10. sera exécuté de façon répétée. Si aucune touche n'est 
actionnée quand la ligne 10 est exécutée, la fonction INKEYS fournit 
une chaîne de caractères sans données, ce que l’on appelle une 
chaîne vide. Dans le programme ci-avant, quand une chaîne vide est 
obtenue, elle est alfectée à K$. Cependant, comme il n’existe aucune 
donnée dans une chaîne vide, quand l’ônoncô PRINT de la ligne 20 
affiche la chaîne vide, l’effet sur l'écran est le même que si rien ne 

s’étail produit. 

Quand une toucne comme la touche |_aJ est actionnée pendant que 
la ligne 10 est exécutée, la fonction INKEY$ fournit le caractère A. (Si 
la touche du |a ^ minuscule a été actionnée, on obtiendra le "a” 
minuscule.) Ce caractère est af'ecté à K$, affiché par la ligne 20 et 
c'est ainsi que le caractère A est affiché sur l'écran. 



Quand [T] est actionné 
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Quand d’autres touches sont actionnées, les caractères qui y corres¬ 
pondent sont également affichés. L'écran ressemble à une situation 
d’instruclion-attente, mais le curseur n’est pas affiché ot coci indique 

S un programme est en cours d’exécution. En outre, si la touche 
est actionnée, le caractère suivant sera affiché au début de la 
même ligne, au lieu de l’être sur la ligne suivante. 

Pour arrêter le programme, utilisez Ictrl l+ l stop! . 

Préparons un autre programme, utilisant la fonction INKEYS. 


10 CLS 

28 LOCATE 5,4 
38 PR INT " r 
40 LOCATE 5,14 

50 PRINT " i- 

60 FOR Y=5 TO 13 STEP 2 
70 FOR X=6 TO 28 
80 K*=INKEY* 

90 IF K*="" THEN 80 

109 LOCATE X,Y: PRINT K* 

110 NEXT X 
120 NEXT Y 

130 LOCATE 0,22 î END 


Ce programme illustre une des utilisations importantes de la fonc¬ 
tion INKEY$. Examinons la combinaison de l’énoncé INKEYS à la 
ligne 80 et l’énoncé IF—THfcN de la ligne 9D. 

80 K*=INKEY* 

90 IF Kî="" THEN 80 


Si aucune touche n’est actionnée quand la ligne 80 est exécutée, une 
chaîne vide est affectée à K$. Si le contenu de KS est une chaîne vide, 
alors la ligne 90 ramène le programme à la ligne 80. Par conséquent, 
le programme continue la répétition de cette boucle aussi longtemps 
qu'une touche n’es! pas actionnée. 

L'absence d'espace entre les deux guillemets C ") dans 

K$— " " 

indique une chaîne vide. 
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Quand une toiche est actionnée, le programme passe à la ligne 100 
et le caractère correspondant à la touche actionnée est ainsi affiché. 


Coite fonction INKEV$ s'emplo e très souvent de cette façon dans 
des programmes pour faire avancer le programme à la démarche sui¬ 
vante quand une touche est actionnée. 

La fonction INKEYS peut également s’employer pour faire avancer le 
programme à la démarche suivante, seulement en réponse à une tou¬ 
che spéciale, comme la barre d’espacement. C’est le cas présenté 
dans le programme ci-après. 


10 

CLS 




20 

IMF UT 

"An y 

1 et ters" 

» 

30 

K*=INKEY* 



40 

IF 

z«" or 

Kt < > 11 " 

THEN 36 

50 

PR INT 





L’énoncé IF—THFN de la ligne 40 ramène le programme à la ligne 30 
si: 1) K$ est une chaîne vide, ou si 2) KS n’est pas la barro d'espace¬ 
ment. Le programme passera à la ligne 50 uniquement si la barro 
d’espacement est actionnée. 


! 
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ENTREE DE L’ETAT DE LA TOUCHE DE CURSEUR 
STICK(N) 

La fonction STICK(N) fournil une valeur numérique qui indique la 
direction de la touche du curseur, du levier de commande, de la sou¬ 
ris, de la poignée de jeux ou du clavier tactile. 

La valeur de N détermine si l’état de la touche de curseur ou d’un des 
autres dispositifs d entrée est fourni. 


N Dispositif 
0 touche de curseur 


dispositif raccordé à CONTROLLER A 


2 dispositif raccordé à CONTROLLER B 



1 » 

\l 

« 


La fonction STICK(N) rend les valeurs de 0 à 8, indiquant la direction 
de la touche de curseur ou des autres dispositifs. 

en haut: 1 

en haut à gauche: 8 | on haut à droite: 2 


à gauche: 7 —centre: 0—- à droite: 3 


en bas à gauche: 6 


en bas à droite: 4 


en bas: 5 


Par exemple, pour STICK(O), 0 sera obtenu quand aucune touche du 
curseur n’est actionnée. 

Quand la touche w (en haut} est actionnée, 1 est obtenu; quand ^ 
(on bas) ost actionnée, c'ost 5 qui est rendu; et quand et ^ sont 
actionnées ensemble, la valeur 2 est fournie. 

Utilisons à présent la fonction STICK(N) pour réaliser un programme 
clans leque; les touches du curseur contrôlent l’affichage sur l'écran. 
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10 CL S 

20 X=14;Y=10 

36 LOCATE X,Y SPRINT "o" 

40 C=STICK(0> 

50 IF C=0 THEN 40. 

6ü IF C=i THEN VX=6;VY=-1:GÜbUB 110 

70 IF C=3 THEN W=1 :VY=0 :60SUB 110 

80 IF C=5 THEN YX=0 îW=l sGOSUB 110 

90 IF C=7 THEN UX=-1ïUY=8sGOSUB 110 

160 GOTO 40 

110 X—X* VX : r=Y+ L 7Y 

120 IF X>29 THEN X=29 

130 1F X<0 THEN X=0 

140 IF Y>21 THEN Y=21 

150 IF Y<0 THEN Y=0 

160 LOCATE X, Y SPRINT "o" 

170 RETURN 


Dans ce programme, la lettre "O" minuscule est affichée d’après le 
sens eu mouvement de la touche du curseur. Le "o” est ü'aDord affi¬ 
ché à remplacement 1410 (lignes 20,30). La fonction STlCK(G) de la 
ligne 40 fournil l’état de la touche du curseur. Les lignes de 50 à 90 
déterminent les valeurs des variables VX et VY. d'après a valeur four¬ 
nie par la fonclion STICK(O). de façon à spécifier l’emplacement où 
le "o" suivant devra être affiché. 

Par exemple, quand la touche <£i est actionnée, la fonction Si ICK(O) 
rend la valeur 3 et, a la ligne 70, VX devient 1 et VY devient 0 Ensuite, 
le programme saute au sous-programme, commençant à la ligne 110 . 

Dans le sous-programme, l'emplacement d'affichage du 'o” suivant 
est affecté à X et Y et le "o” est ainsi affiché. Les lignes 120 à 150 
du sous-programme ont pour Dut de limiter la dimension de la zone 
G’affichage. 
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Chapitre 8 Interruptions 


REALISATION 

D’INTERRUPTIONS 


• Qu’ost-ce qu'une interruption? 

• Les interruptions du MSX2-BASIC 

• Réalisation d’interruptions 


QU’EST-CE QU’UNE INTERRUPTION? 

Une interruption suspend le déroulement d'un programme quand une 
condition spécifique se produit pendant son exécution; elle accom¬ 
plit alors un programme do traitement séparé, appelé programme ou 
routine de traitement d'interruption. 

Une interruption est comparable à un scus-programme, sauf qu'un 
sous-programme est accompli uniquement quand un énoncé GOSUB 
est exécuté dans le programme. 

Par contre, un programme de traitement d'interruption est exécuté 
par une condition externe, telle qu’une poussée sur la touche [ pTI . 
Le déroulement normal du programme reprend son cours lorsque 
l'exécution du programme de traitement d’intorruptior ost achevée, 
exactement comme dans le cas d un sous-programme. 

LES INTERRUPTIONS DU MSX2 BASIC 

Il existe cinq manières d’effectuer une interruption en MSX2-BASIC. 

• Par uno poussée sur une touche de fonction ([TT)—|Fio 1) 

• Par une poussée sur la barre d’espacement ou par action de la sou¬ 
ris, du levier de commande, de la poignée de mouvement ou du cla¬ 
vier tactile. 

• Par une poussée sur rcTRLl-t- lSTOP l. 

• Lors d’un chevauchement de lutin (sprite). 

• Après écoulement d'une durée spécifiée {à l'aide du rythmeur 
interne). 
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REALISATION D’INTERRUPTIONS 


Les cinq énoncés de déclaration d'interruption suivants sont 
employés pour provoquer une interruption de la routine principale 
pendant l’execution d'un programme en MSX2-BASIC. 


Interruption 

Enoncé déclaratif d’interruption 

par une touche cJe 
fonction 

ON KEY GOSUB numéro ligne, 

[, numéro de ligne]... 

par barre d’espacement, 
ou levier, souris, poignée 
ou clavier tactile 

ON STRIG GOSUB numéro ligne 
[, numéro ligne]... 

par ctrl 4- stop| 

ON STOP GOSUB numéro ligne 

par chevaucnement de 
lutin 

ON SP RITE GOSUB numéro ligne 

par rythmeur Interne 

ON INTERVAL= durée intervalle GOSUB 
numéro ligne 


Un énoncé déclaratif d’interruption définit ce qui provoquera l’inter¬ 
ruption et il spécifie le numéro de ligne de la première ligne du pro¬ 
gramme de traitement d'interruption. 


Un énoncé validant l’interruption est exécuté immédiatement après 
un énoncé déclaratif d'interruption. Il existe cinq énoncés de vali¬ 
dation. 


Interruption 

Enoncé de validation d’interruption 

par une touche» de 
fonction 

KEY(N) ON (N est 1—10, 1 = touche [n]) 

par barre d’espacement, 
ou levier, souris, poignée 
ou clavier tactile 

STRIG(N) ON 

(N est 0—4, 0= barre d’espacement) 

Dar i ctrl + (stop] 

STOP ON 

par chevauchement 
du lutin 

SPRITE ON 

par rythmeur interne 

INTERVAL ON 


Lo programme suivant exécutera le programme de traitement d’inter¬ 
ruption, commençant à la ligne 10C0, quand la touche (7ï]seraaction¬ 
née. 
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programme 
principe! ■< 


10 ON KEY GOSUB 1000 
20 KEY(1) ON 


1C0C 


programme 
de traitement < 
d'inte’ruption 


1100 RETLJ R N 500 ‘ 


déclaration d’interruption 
par touche de fonction jj 

valide l’interruption 
par touche [fT] 


spécifie la ligne du retour 
quand le programme de 
traitement d’interruption 
est terminé 


Le programme principal est exécuté quand un programme de ce 
genre est lancé, mais si la touche [pT est actionnée au cours d9 
l’exécution, le programme saute à la ligne 1000 et il exécute le sous- 
programme de traitement d'interruption. Quand son exécution est 
terminée, l'énoncé RETURN 5ÛC placé à la lin du programme de trai¬ 
tement lait revenir le programme à la ligne 500 eu programme 
principal. 


ï 

£ 

Ê 

Je 

\l 

E 
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PROGRAMMES UTILISANT 
DES INTERRUPTIONS 


• Interruptions par touche de fonction 

• Invalidation d'une interruption 

• Maintien d’une interruption 

• Interruption par chevauchement de lutin 


UN PROGRAMME A INTERRUPTION PAR TOUCHE 
DE FONCTION 


Le programme suivant illustre l'emploi de la touche [n]pour provo¬ 
quer une interruption. 


19 ON KEY GOSUE 100 


20 KEY(1) ON 

programme 

30 SCREEN 2 

principal 

48 LINE <58,50>-<200,138) , ,B 


50 GOTO 40 


106 'subrou tine 


110 BEEP: CLS 


126 FOR L=! 0 TO 9Ÿs STEP 10 

programme de 

130 CIRCLE Cl 20,?. 0CO ,L 

îraitemenl 

140 NEXT L 

d’interruption 

150 CLS 


160 RETURN 40 



Les lignes 10 el 20 de ce programme spécifient que le programme 
passera à la routine de traitement d'interruption commençant à la 
ligne 100 quand la touche [nj sera actionnée. 

Un rectangle est afliché de façon continue par les lignes 40 et 50 du 
programme principal pendant son exécution. Une Interruption se pro¬ 
duit quand la touche [Fi]est actionnée et le programme saute alors 
à la ligne 100. Une tonalité (‘bip’) se fait entendre et le rectangle dis¬ 
parait (BEEP:CLS). Ensuite, 9 cercles concentriques sont tracés, 
l'écran est vidé après que le dernier cercle est tracé et le programme 
ropasso à la ligne 40. 


215 
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programme 



programme de traitement d’interruption 
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INVALIDATION D’UNE INTERRUPTION 
KEY(N) OFF 


Ajoutez la ligne suivante au programme précédent. 

105 KEY(1) OFF 

Quand est exécuté le programme auquel cette ligne a été ajoutée, 
une interruption se produit la première fols que la touche [ëT] est 
actionnée, mais plus lorsque cette touche est pressée par la suite. La 
raison en esl que 

KEY<1> OFF 

est exécuté, a la ligne 105, quand le programme de iraitement d’inter¬ 
ruption est exécuté et que ceci a pour effet d'invalider l'interruption 
par la touche [f7]. 

L’énoncé KEY(N) OFF invalide une interruption par touche de fonc¬ 
tion. N spécifie lo numéro do la touche de fonction. 


Le tableau suivant présente les cinq énoncés du MSXP-BASIC, per¬ 
mettant d'invalider des interruptions. 


Interruption 

Enoncé d'invalidation d'interruptior 

par une touche de 
fonction 

KEYjN) OFF 

par barre d’espacement, 
ou levier, souris, poignée 
ou clavier tactile 

STRIGjN) OFF 

par (ctrl |+[stop] 

STOP OFF 

par chevauchement de 
lutin 

SPRITE OFF 

par rythmeur interne 

INTERVAL OFF 
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MAINTIEN D’UNE INTERRUPTION 

Des interruptions supplémentaires sont placées en état d'attente 
quand I exécution ü’un programme est aiguillée vers une routine de 
traitement d'interruption par une interruption. Si l'on essaie une autre 
interruption pendant un état d'attente, elle ne sera pas exécutée 
immédiatement. En revanche, le programme repassera d abord à la 
routine principale par l'énoncé RETURN à la tin de la routine de traite¬ 
ment d interruption. Dès le retour à la routine principale, l'énoncé- 
OM es: automatiquement execute et la seconde interruption se pro¬ 
duit alors au lieu de l'exécution de la routine principale 
Des lors, quand on essaie une interruption au cours d un état 
d attente, cette interruption est mémorises par l'ordinateur et aile 
n est pas exécutés avant que ne soit achevée la routine de traitement 
de I interruption initiale. 

Dans le programme de la page 215, neul cercles avaient été tracés 
par la routine de traitement Ointerruplion quand la touche ITT] avait 
ete actionnée. Si la touche [77]étafl actionnée à nouveau avant qu© 
ne soit trace le dernier cercle, cette seconde interruption no serait 
pas executee immédiatement; elle le serait immédiatement après le 
retour au programme principal, c'est-à-dire après le tracé du dernier 
cercle. Dans ce cas, au lieu de tracer un rectangle. | e programme tra¬ 
cerait a nouveau des cercles. 


programme de traitement aucune interruption 
I "-d'interruption ne se produit, 

programme la toucheiFtlest T ai . s 'S P f °9 ra mme 

principal_ cnahté 'bip' actionnée pesant 

_ I exécution du --— 

- | 0 J^ogramme_ 

- de Traitement (|pW 

-. -d’interruption 

le programme repasse à la routine principale ^ 

_la seconde interruption ^ *" tonalité ‘bip’ 

I lest exécutée- 1 

. ; immédiatement 
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REVALIDATION D’UNE INTERRUPTION PENDANT 
UN PROGRAMME DE TRAITEMENT 
D’INTERRUPTION KEY(N) ON 

Un énoncé tel que KEY(1) ON peut être inséré dans une routine de 
traitement d'interruption afin de revalider l’interruption lorsque la 
routine de traitement cet exécutée. Ensuite, si l'interruption est à 
nouveau appliquée après qu'a commencé la routine de traitement, 
celle-ci sera exécutée une nouvelle fois cepuis le début. 



KEY(1) ON a été ajouté comme ligne 105 au programme antérieur. 
Elle fera qu’une interruption est provoquée quand la touche |fi| est 
actionnée alors que le sous-programme de traitement est en train de 
tracer des cercles. Le programme repassera immédiatement à la 
ligne 100 et le sous-programme de traitement sera exécuté à nouveau 
depuis le début. 


programme 

principal 


programme de traitement 
I *" d'interruption 
tonalité 'bip' 





une interruption est 
produite pendant le 


programme 

, de traitement 

* d’interuption 

tonalité ‘bip’ 



programme de traitement 
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MAINTIEN D’UNE INTERRUPTION DANS UN 
PROGRAMME KEY(N) STOP 

L'énoncé KEY(N) STOP permet de restaurer un état de maintien 
d'interruption après qu’une interruption a été validée par un énoncé 
KEY(N) ON dans un programme de traitement d'interruption. 


10 ON KEY GOSUB 190 
26 KEY(1> ON 
38 SCREEN 2 

46 LINE <50,50>-<200,158),,B 

59 GOTO 46 

100 y subroutine 

1 05 KEY< 1 ) ON 

116 BEEP:CLS 

120 FOR L=l@ Tü 90 STEP 10 

136 CI ROLE <120,106),L 

135 IF L=50 THEN KEY Cl) STOP 

140 N EXT L 

150 CLS 

1 60 RETURN 40 


La ligne 135. qui exécute l’énoncé KEY(1) STOP quand la valeur de L 
atteint 50, a été ajoutée au programme précédent. Une autre interrup¬ 
tion se produira immédiatement si la toucho \n] est actionnée avant 
que le cinquième cercle ne soit tracé. Mais l'état de maintien d’inter¬ 
ruption est restaure parla ligne 135 après que le cinquième cercle est 
tracé et, par conséquent, une interruption ne se produira pas immé¬ 
diatement quand sera actionnée la touche [fi]. 
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IIP 


I s 

: 3 


i * 

i 5 

: 3 

h 

I 3 


§4 

“3 

-4 

r 3 
~ 3 
;3 


programme 

principal 


programme de traitement 
d’interruption 


programme 
de traitement 
d'interruption 


tonalité ‘bip 1 


tonalité ‘bip' 



programme 


KEY(1)ON 


programme de 

I-^-traitement 

d’interruption 


la touche [fT est actionnée 
avant que ne soit tracé le 
cinqu ème cercle 


la touche [ri] est actionnée 
après qu’est tracé le 
cinquième cercle 


» - r 

. 




mm 





o 



—-—► 



au programme principal 


KEY(1)ON 


: a 

■a 



l’interruption 

3e produit ici 

o 


sa 

* 






Lénoncé KEY(N) STOP place une touche de fonction en état 
cl attente. N spécifie le numéro de la louche de fonction. 

Le tableau suivant indique les cinq énoncés de maintien d interrup¬ 
tion, disponibles en MSX2-BASIC. 


Interruption 

Enoncé de maintien d’interruption 

par une touche de 
fonction 

KEY(N) STOP 

par barre d’espacement, 
ou levier, souris, poignée 
ou clavier tactile 

STRIG(N) STOP 


STOP STOP 

par chevauchement de 
lutin 

SPRITE STOP 

par rythmeur interne 

INTERVAL STOP 
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! l y.TE?f? UPTI0N PAR CHEVAUCHEMENT DE 


n?n„ é nn 0 n n , G f, 0 H N GOSUB 8i SPRITE 0N entraînent une inter- 

upiior quand deux ou plusieurs motifs sprite (lutins) se chevauchent 

nvMf Un de leU,S POin,S Dans ,e Programme suivant, des 
se déplacent de la gauche et la droite et une tonalité ‘bip' se 
produit quand deux se chevauchent. 


10 SCREEN 2 

^f L ,f PR 1TE *' 0 • 1 ~CHR* (&H3C> + CHR*(&H?E> + CHRa. 

30 ON SPRITE GOSUB 100 
40 SPRITE ON 

FOR X=6 TO 255 
PUT SPRITE 0.(X.100).! 


jH 
6Q 
70 

se 

90 END 
100 SPRITE 
110 BEEP 
120 SPRITE 
130 RETURN 


nStT ,te 


O FF 
ON 


Exemple üe programme 


Le programme suivant est un jeu de tir à l’arc qui provoque des inter¬ 
ruptions par a touche [f7]et par chevauchement de lutins 
Une poussée sur la touche [n] décoche une flèche et des points 
sent accordes en fonction do la partie de la cible qui est touchée Le 

l.n JeUr . S ' a ? er ci ' ,q flôches eI 11 P euî rejouer quand son total 
atteint 1000 points. 
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10 
20 
.50 
0 

*10 
50 
60 
70 
80 
90 
100 
ne 
120 
130 
I 40 

158 
160 
178 
180 
190 
200 
21ü 
220 
230 
2*10 
250 
260 
270 
280 
290 
300 
** 
31 0 

320 
330 
340 
358 
360 
370 
380 
390 
40 0 

me 

420 

436 

446 

458 

460 

470 

490 

.190 

•Ü00 


SCREEN 5 » 1 
OPEM 'GPR: 


POP OUTPUT AS 9! 


ON KEV GOSUB 258 


04 SPRITE G O 5 UE: 27 


' *** sente de-finition *** 
RESTORE 430 :SN=@:GOSUB 310 

31 0_ 


21 & 


RESTORE 520 : $N=1:GOSUB 
' *** main rou t i rie *** 
X=23Ci:S=0:W=50 
FOR L=1 TC 5 

SPRITE 0N:KEY Cl? ÛN 
U-WîM-e : B -0 :U-l 06 :GO 3 UB 
FOR Y-0 TC 21 1 
PUT SPRITE 0 . £X,Y: . . (* 

U=U4Sî 1F M=l THEN M=M+1 
PUT SPRITE 1,<U,V>,,I 
IF U>256 THEN U=U:B=d 
N EXT Y 

MEXT L__ 

1F S>=1000 THEN 38 ELSE END 
' *** score dise!a y *** 

PRESET CSe.lO» 

PR INT 41,US1N6 " H# : ttt*HN n ;L.8 
RETURN 

' *** shoot *** 

KEY (1) OFFiB=3 t RETURN 
' *** hit *** 

SPPITE OFF s B=0:M=1 
S=S+(8-ABS<Y-C+1)) "2*1 0 
GOSUB 210 : RETURN 

***• spr- i te def i n i 11 on 


subroutine 


SPf.= " " : SC«= • ■* 

FOR 5L=0 TO 7 
RErtL) SU* , SC : SP=ü 
FOR SJ=1 TO B 

SP-SP * 2 - <MI SG* * SJ» 1 > = " 0" * 

MEXT SJ 

SP*=SP*+C:HR*-< SP? : SC*=SC*4CHR*r. SC> 
NEXT SL 

SPR1 rei-cSM >=SP* 

COLOR SPR!TE*<SN)=SC* 

RETURN 

' *** scrite data *** 

DATA . 00,1 

DA1A .00,8 

data .po,i5 

DAT A . 00,8 

DATA. 00,8 

DATA .00,15 

DATA .00, S 

DATA .ûü,l 


définition du lutin 
ISprua) 


atliche la hecor 
et dâpluce la 
cibla du haul 
vois le bas. 


sous-piogramme 

d atticbage nos 

pointa 

3 est attesté à B 
quand ri | ont 
actionnée (quand 
une flèche est 

tirée) 

calcul© 1er. points 
quand les lutins 
sü chevauchent 


♦ 


programme 
as tléf-muan 
Ou liitin 


donnée île 
|— lorrne d<. 
j lin (ciLie) 
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5!ÿ " +**■ sprite -*• 

520 DATA .e— 

530 DATA . e 

546 DATA .0 

3-0 DATA C'ODüOC-OO , I 5 

560 DATA .,0 

570 DATA .,6 

530 DATA.0 

5 96 DATA .g 


dornèe de forme 
du lutin (flûche) 


L énoncé OPEN de la ligne 20 est nécessaire pour afficher les carac¬ 
tères sur l’écran en mode graphique. Ce point sera expliqué clans le 
Chapitre 9. 
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Chapitre 9 

Traitement des fichiers 


* 

* 

ï 

5 
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LES FICHIERS ET LES 
DISPOSITIFS DE FICHIERS 


• En quoi consistent les fichiers? 

• Périphériques pour fichiers 

• Utilisation des fichiers programme 

• Gestion des fichiers 


LES FICHIERS ET LES NOMS DE FICHIERS 


Tout ordinateur agit avec des organes périphériques qui lui sont rac¬ 
cordés pour utiliser ces programmes ou des données, contenues 
dans un programme. Cette interaction pourrait être comparée à la 
tenue d’un journal. Imaginons que vous ayez plusieurs bibliothèques 
dans votre bureau. Dans l'une d'elles se trouve un cahier, portant le 
titre "Journal”. Si vous désirez lire ce journal ou y ajouter quelque 
chose, vous devrez tout d’abord vous approcher de la bibliothèque en 
question, y chercher le cahier intitulé "Journal", puis le retirer du 
ra/on de la bibliothèque. 

L’ordinateur procède d’une manière assez semblable Bien entendu, 
il n'utilise pas de cahiers, mais fait appel à des fichiers. Un fichier dif¬ 
fère d'un cahier en ceci qu’il n’est pas possible de le prendre en 
mains et de le toucher. On devrait plutôt imaginer un fich er comme 
une "zone’ , ou un certain espace, réservé sur une cassette ou unedis- 
quette. 

Noms de fichiers 

Le titre "Journal” a pour but de distinguer le cahier, utilisé comme 
journal, de tous les autres cahiers de votre bibliothèque. De la même 
façon, vous attribuerez, des noms aux fichiers que vous utiliserez 
avec votre ordinateur et c’est ce que l’on appelle un nom de fichier. 
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PERIPHERIQUES POUR FICHIERS ET NOMS DE 
PERIPHERIQUES 


Votre bibliothèque correspond au périphérique de fichiers, raccordé 
à l’ordinateur. Il en existe de deux types, à savoir les dispositifs 
d’entrée/sortie (magnétccassette. unité de disquette, etc.) et ceux qui 
ne permettent que la sortie des données (imprimante, moniteur vidéo, 
etc.). Le MSX2-BASIC possède des instructions et des énoncés spé¬ 
ciaux qui lui permettent d’utiliser les fichiers avec les divers périphé¬ 
riques qui lui sont raccordés. Le schéma suivant présente les divers 
dispositifs ou périphériques de fichiers, utilisables avec le 
MSX2-BASIC. 


Imprimante 



Ecran en mode texte 
ccran en mode graphique 



Sortie 


Ordinateur 

1 

Disque 

Entrée/Sortie 

A 

mémoire 

A 


Entrée/Sortie 


Entrée/Sortie 





Unité de disquette 
3,5 pouces 



r rr rm 


Enregistreur de données 
(magnétocassottol 


Dos disquettes peuvont être utilisées soit dans l’unité incorporée à 
l'ordinateur, soit dans une unité séparée qui lui est raccordée. 
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Noms de périphériques 

Pour que des programmes ou des informations puissent être écrits 
ou consultés sur des fichiers, le périphérique où se trouvent ces der¬ 
niers doit être spécifié. A cet effet, chaque type de dispositif reçoit 
un nom de périphérique, comme le montre le tableau suivant. 


Périphérique de fichiers 

En-egistreur (magnéto- 
cassette) 

Ecran en mode texte 

Ecran en mode gra¬ 
phique 

Imprimante 

Disquette 
Unité A 
Unité B 

Unité H 

Disque mémoire 


Nom de périphérique 
CAS: 


CRT: 


GRP: 

LPT: 


nom d'unité 


MEM: 


L’unité de disquette, incorporée à un ordinateur, est appelée Unité A. 
Si l'ordinatour utilisé comporlo deux unités do disquette incorporées, 
elles porteront le nom d’Unité A et Unité B. Dans le cas d’ordinateurs 
ne disposant pas d’unité de disquette incorporée, l’unité externe, rac¬ 
cordée sur sa fente cartoucne, est appelée Unité A. Si des unités ce 
disque complémentaires sont raccordées à l’ordinateur, elles rece¬ 
vront le nom d’unité B, unité C et ainsi de suite. Le nom de périphéri¬ 
que, donné à un disque (tel que A:, B:) est également appelé nom 
d’unité. 
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REGLES CONCERNANT LE NOM DE FICHIER ET 
LE NOM DE TYPE 


Toul nom de fichier doit commencer par une lettre ûe l’alphabet et il 
peut comporter jusqu’à 6 caractères dans le cas d’un fichier sur cas¬ 
sette et jusqu à Q caractères dans le cas des autres 'ichiers. 

Un nom de fichier peut être omis dans le cas d'un fichier sur dis¬ 
quette. Ceci est valable également pour les autres périphériques, 
mais il esl vivement conseillé d’utiliser le nom de fichier dans le cas 
de fichiers sur cassette ou sur disque mémoire, afin de les distinguer. 
Un nom de type est ajouté au nom de fichier en intercalant d’abord 
un point (. ), suivi de trois lettres au maximum. Le nom de type 
s'avère pratique pour distinguer différents types, tels que des fichiers 
BASIC ou ASCII, ou pour ajouter des caractères à un nom de fichier 
si les huit utilisables ne suffisent pas. Les exemples suivants illus¬ 
trent les deux utilisations principales des noms de type. 

Exemple 1 

TEST.BAS .BAS a été ajouté comme nom de type pour signaler que 
ce fichier est un programme en BASIC. 

TEST.ASC .ASC a été ajouté comme nom de type pour signaler que 
le fichier a été sauvegardé en format ASCII. 

TEST.DAT .DAT a été ajouté comme nom de type pour signaler que 
le fichier est un fichier de donnée. 


Exemple 2 


TESTPROGl , 
TESTPROG2 j 


Comme le nom de fichier TESTPROG a déjà 8 carac¬ 
tères, l'ordinateur ne pourra pas faire de d stinction 
entre les deux. 


TESTPROG .001 TESTPRQG .CQ2 

IX I \ 

nom fichier nom type nom fichier nom type 

Des noms de type peuvent être ajoutés pour différencier les noms de 
deux fichiers. 
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FICHIERS PROGRAMME ET FICHIERS DONNEES 



Quand un fichier renferme un programme, on parle de fichier pro¬ 
gramme tandis qu’un fichier, comportant des données, est appelé 
fichier données. Les fichiers données so divisent on fichiers séquen¬ 
tiels et fichiers à accès direct selon la méthode utilisée pour l'entrée 
ei la sortie {l'écriture et la lecture) des données. 


fichier 


fichie- programme 
fichier connées — 


— fichier sécuenliel 

— fichier à accès direct 


Ci-après, nous expliquerons toutes les instructions utilisées pour la 
gestion des lichiers programmes sur les divers périphériques, tandis 
que les fichiers données seront traités dans la section suivante. 
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Format de 
sauvegarde 

Langage intermédiaire 


Instruction de 
chargement 

CLOAD 


Format ASCII 


LOAD ou MERGE 


SAVE, A 

(disquette 

seulement) 


Dans le cas des cassettes, l’instruction CSAVE sauvegarde un pro 
gramme en langage intermédiaire tandis que l'instruction SAVE le 
sauvegarde en format ASCII. Seule l’Instruction SAVE est utilisable 
avec une disquette. SI l’option A est ajoutée a l’instruction SAVE 
d'une discuette, le programme sera sauvegardé en format ASCII. Si 
elle est omise, il le sera en langage intermédiaire. 

Seule l’instruction SAVE est utilisable pour le disque mémoire égale¬ 
ment. Tout programme sauvegardé sur le disque mémoire le sera on 
format ASCII. 


UTILISATION DES FICHIERS PROGRAMME 


Les instructions suivantes servent à sauvegarder eu à charger des 
programmes, ou encore à fusionner des programmes dans la 
mémoire. 


Sauvegarde, chargement et fusion de programmes 
SAVE, LOAD, MERGE 

Tout programme sauvegardé par l'énoncé CSAVE ne peut être chargé 
que par l'énoncé CLOAD, tandis que l’énoncé LOAD est requis pour 
le chargement c’un programme sauvegardé par l’énoncé SAVE. Le 
nom de fichier, utilisé pour la sauvegarde d’un programme doit être 
spécifié pour charger ce programme. 

L'énoncé MERGE charge un programme et il le fusionne à un autre, 
déjà place en mémoire. Seuls des programmes sauvegardés en (or- 
mat ASCII peuvent être fusionnés. 


Instruction ce 
sauvegarde 

CSAVE 

SAVE 

(cassette ou 

disque 

mémoire) 

SAVE 

(disquette) 


ASCII Format 


LOAD ou VIERGE 


Largage intermédiaire LOAD 


CSAVE, CLOAD.pour cassette uniquement 

SAVE, LOAD, MERGE.le périphérique peut être spécifié 
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Exploitation d'un lichier programme en utilisant une cassette 
CSAVE, CLOAD 

Un programme placé en mémoire peul être sauvegardé sur une cas¬ 
sette par une des deux méthodes suivantes: 


• sauvegardé en langage intermédiaire 
CSAVE PROd soüs | e norn de fj C hjer PROG—0 


SAVE 


sauveqardé en format ASCII sous le ncm 
" CAS : PROC dG fichier. PROG —Ci) 


Pour charger le programme sauvegardé en ® ci-dessus, exécutez: 
CLOAD "PROG” 

Pour charger le programme sauvegardé en (.?; ci-dessus, exécutez: 
LOAD "CAS:PROG" 

Pour fusionner le programme sauvegardé en ( 2 ) ci-dessus à un autre 
programme placé en mémoire, exécutez: 

HERGE "CAS:PROG" 


Exploitation d’un fichier programme en utilisant une disquette 
SAVE, LOAD 

Un programme placé en mémoire peut être sauvegardé sur un disque 
(unité A) par une des deux méthodes suivantes: 

SAVE "A: PROG. BAS"—Sauvegardé en langage 

intermédiaire avec le nom 
de fichier/type PROG.BAS—0.' 

SAVE "AïPRüG.ASC" ,A -Sauvegardé en format 

ASCII avec le nom de 
fichier/type PROG.BAS— Q) 

Les programmes sauvegardés en 0 et 0 ci-dessus peuvent être 
chargés en exécutant: 

LOAD "A :PROG.BAS" 

LOAD "A :PROG.ASC" 

Pour fusionner le programme sauvegardé en (?) ci-dessus à un autre 
programme placé en mémoire, exécutez: 
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MERGE "AîPRGG.ASC" 


Si l'on n’utiliso qu’une soulo unité ûo disque, le nom d'unité (A:) peut 
être omis. Si ce nom est omis alors que deux ou plusieurs unités de 
disque sont er service, c’est l'unité actuellement utilisée qui est 
choisie. 

Exploitation d’un fichier programme en utilisant le disque mémoire 

En MSX2-RASIC, une partie Ce la mémoire interne, distincte de celle 
qui sert à stocker les programmes, peut servir pour sauvegarder tem¬ 
porairement un programme. Comme cette portion de la mémoire est 
utilisée comme une disquette, on parle de fonction de disque 
mémoire. En revanche, la partie de la mémoire qui sert â conserver 
les programmes est appelée zone programme, ont programme, 
stocké dans la zone mémoire peut être affiché sur l’écran par une ins¬ 
truction LIST et exécuté par une instruction RUN. Si un programme, 
stocké dans la zone mémoire, est sauvegardé sur le disque mémoire, 
cette zone programme pourra être utilisée pour la rédaction d’un 
autre programme. 

Cependant, n'oubliez pas que tout programme placé sur le disque 
mémoire est efface dès l’instant où l’ordinateur est mis hors tension. 

Avant son utilisation, le disque mémoire doit être initialisé par 
l'énoncé CALL MEMINI (initialisation mémoire). 

CALL MEMINI Ktalllofll 

La portion de la mémoire qui sera utilisée par le disque mémoire est 
spêciliée par la "taille'' de l’énoncé CALL MEMINI. Cette taille est 
spécifiée en octets et elle peut aller de 1023 à 32767 octets. Le 
réglage implicite est de 32767 octets quand cette spécification est 
omise. 

Lorsque l'énoncé CALL MEMINI est exécuté, l'écran affiche la taillo 
spécifiée pour le disque mémoire. 


CALL MEMINI 

32000 bytes allocated 

ük 


Une fois que renoncé CALL MEMINI a été exécuté, un programme 
placé dans la 2 one programme peut êt^e sauvegardé sur le disque 
mémoire par l'instruction suivante: 
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SAUE " HEM : P RD G . BAS " — sauvegardé en format 

ASCII sous le nom de 
fichier/type PPOG.BAS 


Pour charger un programme issu du disque mémoire vers la zone pro 
gramme, exécutez l’énoncé suivant: 

LOAD "HEM:PROG.BAS” 

Pour fusionner un programme issu du disque mémoire avec un pro¬ 
gramme se trouvant dans la zone programme, exécutez: 

MERGE "MEM:PROG.BAS” 


Chargement et exécution d’un programme RUN 

L’instruction RUN, suivie du nom do fichior/type, ost utilisée pour 
charger un programme issu d'une disquette ou du disque mémoire et 
pour l’exécuter immédiatement. 

rR ÜN “[nom pé riphérique] nom fichier [.nom ty pe]” 


RUN "PROG. BAS" •‘PROCi.BAS’ de l'unité A 

est chargé et exécuté 


RUN 


"MEM: PROG. BAS 1 '-“PROG.BAS’ du discue 

mémoire est chargé 
et exécuté 
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GESTION DE FICHIERS 


Affichage des noms de fichier FILES, CALL MFILES 

Pour afficher les noms des fichiers se trouvant sur la disquette, 
exécutez: 

FILES 

Le nom de fichior/type est spécifié pour vérifier si un fichier particu¬ 
lier se trouve sur un disque. 

FILES "PR06.BAS" 

Pour afficher les roms ces fichiers se trouvant sur le disque 
mémoire, exécutez: 

CALL MFILES 


CALL MFILES 


Le nombre d’octets restants dans la mémoire du disque est égale¬ 
ment affiché après l’exécution de l’instruction CALL MFILES. 

Effacement de fichiors KILL, CALL MKILL 

L’instruction KILL s’emploie pour effacer un fichier so trouvant sur 
une disquette. Par exemple, pour effacer un fichier, portant le nom 
"TEST.DAT”, on exécutera: 

KILL -TEST.DAT" 

Par contre, CALL MKILL s'emploie pour effacer un fichier, placé sur 
le disque mémoire. Pour effacer un fichier, portant le rom 
"PROG.BAS”, on exécutera: 

CALL MKILL <"PROG.BAS"> 


CALL M KILL ( “nom f ic hier [.nom type 3") 

Changement d’un nom de fichier NAME, CALL MNAME 

L’instruction NAME s’emploie pour changer le nom de fichier et/ou le 
nom de type d’un fichier, se trouvant sur disquette. 


NAME “[nom unité] ancien nom fichier [.ancien nom 
typej” AS “nouveau nom fichier [.nouveau nom type]” 
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CALL MNAME s'emploie pour changer le nom de fichier et/ou le nom 
de type d’un fichier, se trouvant sur le disque mémoire. 



CALL MNAME (“ancien nom fichier [.ancien nom typej”) 
AS (“nouveau nom fichier [.nouveau nom type!*') 


NAME "ÜLD.BAS" AS "NEU.BAS" 

-“OLD.BAS” de l’unité A est changé en 

“NEW.BAS” 

CALL MNAME <"OLD.BAS" AS "NEW.BAS") 

-“OLD.BAS" du disque mémoire est changé en 

“NEW. BAS" 
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FICHIER PROGRAMME A MISE EN MARCHE 
AUTOMATIQUE 


Un programme à mise en marche automatique sera chargé depuis lo 
disque et ii sera automatiquement exécuté par la mise scus tension 
de I ordinateur ou par une poussée sur la touche RESET 
Pour créer un programme à mise en marche automatique, spécifiez 

AUTOEXEC.BAS 

ccmme nom/type de fichier du programme lorsqu’il est sauvegardé 
sur un disque. Un seul programme à mise en marche automatiquo 
peut être créé par disque. 
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UTILISATION D’UN FICHIER 
SEQUENTIEL 



•Qj’est-ce qu’un fichier séquentiel? 

• Ecriture de données dans un fichier séquentiel 

• Lecture de données issues d’un fichier séquentiel 
•Addition de données 

• Ecriture de caractères sur un écran graphique 

• Nombre de fichiers ouvrables en une fois 


FICHIERS SEQUENTIELS ET FICHIERS A 
ACCES DIRECT 

Des fichiers données servent â manipuler des informations qui sont 
traitées par un programme rédigé en BASIC. Par exemple, dans le cas 
d'un programme “Annua re téléphonique”, le programme proprement 
dit est sauvegardé comme un fichier programme, tandis que les infor¬ 
mations, concernant les noms et les numéros de téléphone des per 
sonnes répertoriées et traitées par lo programme, son* sauvegardées 
comme un fichier données. 

Il existe deux types de fichiers données, â savoir 1 ) le fichier séquen¬ 
tiel, servant à écrire et lire les données en séquence à partir de son 
début; et 2) le fichier à accès direct, permettant d’écrire et de lire les 
données à un endroit déterminé du fichier. Le tableau suivant montre 
les périphériques utilisables pour les fichiors scquentiols ot les 
fichiers à accès diroct. 


Périphériques utilisables avec des 
fichiers séquentiels 

Périphériques utilisaPles avec 
des fichiers à accès direct 

cassette 

disquette 

Imprimante 

écran en mode textefgraphique 
disque mémoire 

disquette 
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Dans cette section, on se servira, pour I explication des fichiers 
séquentiels, d'une disquette placée dans l’unité A. 

Les énoncés suivants servent pour l'entrée/scrtie de donnrées dans 
un fichier séquentiel. 


OPEts 


PRINT # 

PRINT d USING 
INPUT# 

LINE INPUT if 
CLOSE 


ouvre un fichier 

écrit ure donnée dans 
un fichier 

lit une donnée contenue dans 
un fichier 
referme un fichier 
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ECRITURE DE DONNEES DANS UN FICHIER 
SEQUENTIEL OPEN FOR OUTPUT 

La marche à suivre pour placer ure donnée dans un fichier séquentiel 
est la suivante: 

(1) Ouvrir le fichier par un énoncé OPEN. 

{2) Ecrire la donnée dans le fichier par un énoncé-PRINT». 

(3) Refermer le fichier par un énoncé CLOSE. 

Le format de l’énoncé OPEN pour placer la donnée est: 


OPEN "[nom périphérique] [nom fichier [.nom typo]]” FOR 
OUTPUT AS [?] numéro fichier 


L énoncé OPEN prépare un fichier, auquel la donnée sera fournie, en 
donnant le nom de fichier spécifié au périphérique spécifié. Quand 
l’ordinateur écrit une donnée dans un fichier ou qu'il lit la donnée 
d’un fichier, une partie de la mémoire est réservée comme registre- 
tampon. Celui-ci stocke temporairement a donnée jusqu'à ce qu’y 
soit placée la quantité voulue; ensuite, le tampon sort ou entre les 
données en question. En MSX2-BASIC, un maximum de 16 registres- 
tampon peuvent être spécifiés {7 au maximum pour une disquette). Le 
numéro de fichier, spécifié dans l'énoncé OPEN, détermine lequel 
des 16 registres-tampon sera utilisé. Le réglage implicite initial est 1. 

Après l’ouverture d’un fichier par l'énoncé OPEN, l’énoncé PRINT# 
s'emploie pour fournir la donnée au fichier. Le format est lo suivant: 


PRINT H numéro fichier,[expression] [séparateur] 
[expression...] 


Le numéro de fichier doit être le même que celui qui a été spécifié 
dans l'énoncé OPEN. 

A chaque exécution de l’énoncé PRINT H, le code retour (&HOD) et le 
code interligne (&HOA) sont automatiquement ajoutés à la donnée 
qui a été écrite par l’énoncé PRINT #. Ces deux coces remplissent le 
rêle d’un signe, afin de séparer la donnée de celle qui sera écrite 
onsulte dans le fichier. Si les données sont de type caractère, on 
pourra utiliser une virgule entre parenthèses pour séparer plu¬ 
sieurs séries de connées dans un énoncé PRINTfi comme ci- 
dossous: 
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PRINT #1 ,A* ; " , " ; B* 


Etant donné que la virgule sert à séparer des données, AS et B$ 
seront traités comme des séries d'informations différentes â la lec¬ 
ture des données. (Si les données sont de type numérique, les sépara¬ 
tions sont effectuées automatiquement entre chaque poste et, par 
conséquent, aucun signe particulier n’est requis.) 

Chaque groupe de données, séparé par une paire OD, OA, est appelé 
un bloc. Par exemple, si ‘"ABC” est affecté à la variable AS, que 
‘XYZ" est affecté à la variable BS et que 



PRINT #1,A* 
PRINT #1,B* 


est exécuté, les données seront écrites comme suit sur le disque: 


bloc 
Ou bien si 


T 

bloc 


PRINT #1,AS;"," 

esl exécuté, les deux variables étant écrites dans un énoncé PRINT # 
et étant séparées par “,’\ les données seront alors écrites comme 
suit: 


A 

B 

C 

! 

X 

Y 

Z 

00 

OA 


T 

bloc 

Dans ce cas. les données ABC et XYZ sont écrites en un seul bloc, 
mais la virgule les sépare en deux séries d’informations. 

Après que les données ort été sorties, le fichier est refermé par 
renoncé CLOSE. 


CLOSE [tt] [numéro lichierj 


î 


-1 










• 

A 

e 

c 

OD 

OA 

X 

Y 

Z 

OD 

OA 

I 


* 

> 


A 

î 

î 


■ 

r 


» 


£ 

£ 

î 
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Lorsque l’énoncé CLOSE est exéculé. le numéro de fichier n'est plus 
affecté â ce fichier particulier et il peut donc être utilisé pour ouvrir 
un aulre fichier. 

Rédigeons à présent ur programme qui écrit des données dans un 
fichier séquentiel. 


10 DIM A*<1,3> 

20 O P EN "A : DATA. DAT" FOR OUTPUT AS *41 
30 FOR L=0 TÜ 1 
46 FOR M=0 T0 3 
56 READ A*<L,M) 

66 PRINT «1 , M < L jM> 

70 NEXT M 
80 NEXT L 
90 CLOSE «1 
100 END 

1 10 DATA JAPAN,ENGLAND,P RANCE,U.S.A. 
120 DATA TOKYO,LONDON,PARIS,NEW YORK 


Quand ce programmées! exécuté, un fichier de données, portant le 
nom "DATA.DAT”, est créé sur la disquette de l’unité A. La donnée 
«lo type caractère "JAPAN" est d’abord écrite dons ce fichier, suivie 
d'une paire OD, OA puis de ENGLAND et d'autres noms de pays ou de 
villes y sont écrits en séquence, séparés chaque fois pa' une paire 
OD, OA. 
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Si la ligne 60 est changée en 

PRINT #1,A*(L,M >;",V 

les données seront écrites comme suit: 



















LECTURE DE DONNEES ISSUES D’UN FICHIER 
SEQUENTIEL OPEN FOR INPUT 

La marche à suivre pour entrer des données provenant d'un fichier 
séquentiel est la suivante: 

(1) Ouvrir un fichier par un énoncé OPEN. 

(2) Lire la donnée, issue du fichier par un énoncé INPUT# ou un 
énoncé LINE INPUT#. 

(3) Refermer le fichier par un énoncé CLOSE. 

Le format de l'énoncé OPEN est le suivant: 


OPEN *‘|nom périphérique] [nom fichier (.nom type]]" 
FOR INPUT AS [#] numéro fichier 


L'énoncé OPEN ouvre un fichier pour y entrer des données. Sauf spé¬ 
cification contraire dans le cas de l’énoncé MAXFILES (voir en page 
251), seul le numéro ‘ 1 ” peut servir comme numéro de fichier. 

Une fois que le fichier est ouvert, l’énoncé INPUT ti est utilisé pour 
lire la donnée. 


llNPUTffll numéro fichier, variable 


L’énoncé INPUT# affecte une série de données à la variable. 

Lo tableau suivant indique comment sont lues les données par 
l'énoncé INPUT H. 


3- 1 

Données de type 
numérique 

Données de type 
caractère 

espaces, code retour 
et code ligne avant 
la donnée 

ignoré 

ignoré 

éléments séparant 
les données ou 
quand les données 
sont séparées 

espace 
virgule 
code retour 
code interligne 

virgule 
code retour 
code interligne 
quand 255 caractères 
ont été entrés 

quand la donnée est 
entre “ " 

— 

les données entre 
" ” sont lues 
comme une série de 
données 
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L'éncncé LINE INPUT ? esl employé pour lire les données de type 
caractère et il entre uniquement le code retour comme séparateur de 
données. 

Le fichier est refermé par l’énoncé CLOSE après l’entrée des données 
©I le numéro de ficher n’a plus aucun rapport avec le fichier 
antérieur. 

Rédigeons a présent un programme qui lira et affichera sur l'écran 
les données, issues du fichier ’ DATA.DAT”, réalisé p'écédemment. 


10 DEM A*<1,3) 

20 OPEN "A-.DATA. DAT" FOR INPUT AS #1 
30 FOR L=6 TO 1 
48 FOR M=0 TO 3 
50 INPLIT #1,A*(L.M> 

60 NEXT M 

70 NEXT L 

36 CLOSE #1 

?0 FOR M=6 TO 3 

160 PRINT A$(0,M),A$C1,M) 

1 1 0 N EXT M 


L'énoncé IN PUT de la ligne 50 lit les données en séquence dans la 
variable en tableau A$. tandis que les lignes 90 à 110 affichent ces 
données sur l'écran. 

Observons ce qui se passe si nous essayons de lire les données, pro¬ 
venant du fichier "DATA.DAT” en utilisant le programme suivant 


10 OPEN "A:DATA.DAT" FOR INPUT AS #1 
20 INPUT #1,A* 

38 PRINT A*’ 

48 GOTO 20 
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Lorsque ce programme est exécuté.. JAPAN, ENGLAND e: les autres 
données sort affichées sur l’écran. Cependant, même apres la lec¬ 
ture de la dern ère donnée NEW YORK, le programme essaie encore 
d'entrer davantage de données. Dans ce cas, après que le fichier est 
terminé, le message d'erreur 

Input past end 


ost affiché. Pour éviter que ceci se produise, on pourra utiliser la 
fonction EOF. 


EOF {numéro de fichier) 

10 

OPEN "AîDATA.DAT 1 

FOR 

INPUT AS ttl 

15 

IF EOF <i>=-l THEM 

GOTO 

56 

20 

INPUT #1,A* 



30 

PR INT m 



40 

GOTO 15 



50 

CLOSE m 




La fonction EOF rend 1 quand la dernière donnée d'un fichier a été 
lue. Dans Is programme précédent, cette fonction est utilisés chaque 
fols qu’une donnée est lue, afin de vérifier s’il existe d'aulres don- 
néos dans ce fichier. 
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ADDITION DE DONNEES OPEN FOR APPEND 


L’addition de données à un fichier préalablement réalisé est possible 
uniquement quand on emploie un fichier séquentiel sur une disquette 
ou sur le disque mémoire. Pour ajouter des données, le fichier doit 
d’abord être ouvert par un énoncé OPEN. 


OPEN "[nom périphérique] [nom fichier [.nom type]]” FOR 
APPEND AS [*] numéro fichier 

Les trois programmes ci-après servent à écrire, à lire et à ajouter des 
données sur une disquette. 


Ecriture de données 


10 OPEN "Aï TEST. DAT 11 FOR OUTPUT AS #1 
20 FOR L=1 T0 3 
36 READ A* 

46 PR INT *U ,A* 

56 N EXT L 
60 CLOSE «1 
70 END 

80 DATA JAPAN.ENGLAND,FRANCE 


Ce programme crée un fichier, intitulé "TEST DAT” sur la disquette 
de l’unité A et il y écrit trois blocs d'informations* JAPAN, ENGLAND, 
FRANCE. 


Lecture de données 


te 

OPEN 

'AîTEST. 

. DAT" 

FOR INPUT AS #1 

2D 

IF EOF <1> = -1 

GOTO 

60 

36 

IN P UT 

#1 ,A* 



40 

PR INT 

A* 



50 

GOTO . 

20 



60 

CLOSE 

#1 



70 

END 
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Les données, écrites dans le programme d’écriture, sont lues, affec¬ 
tées à la variable A$ et affichées sur l’écran. 



Addition de données 


10 OPENJ "A : TEST . DAT 11 FOR APPEND AS #1 
20 FOR L=1 TO 2 
30 READ A* 

40 PRINT #1,A* 

50 NEXT L 
o0 CLOSE #1 
70 END 

80 DATA U.S.A.,CHINA 


Le programme écriture précédant a déjà servi à écrire trois blocs 
d'information dans le fichier “TEST.DAT”, ouvert à la ligne 10 de ce 
programme. Cependant, comme FOR APPEND est spécifié dans 
l’énoncé OPEN, la donnée écrite par l’énoncé PRINT K à la ligne 40 
ost ajoutée après les trois premiers blocs d'information. Par consé¬ 
quent. après exécution de ce programme, le fichier "TEST.DAT” con¬ 
tiendra cinq blocs d’inlormation, à savoir JAPAN, ENGLAND, 
FRANCE, U.S.A., CHINA. 

Si FOR OUTPUT a été utilisé au lieu de FOR APPEND, les données 
ajoutées seront écrites au début du fichier et les trois premiers blocs 
d’information seront effacés. 
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ECRITURE DE CARACTERES SUR UN ECRAN 
GRAPHIQUE 


Il n’est pas possible d’afficher des caractères sur un écran en mode 
graphique en se servant de l'énoncé PRINT. Pour afficher des carac¬ 
tères su' un écran graphique, celui-c est considéré comme un péri¬ 
phérique pour fichiers et les caractères qui doivent y être affichés lui 
sont fournis ccmme un fichier séquentiel. 


10 SCREEN 2 

20 OPEN "GRP:" FOR OUTPUT AS #1 
30 PRINT #1 , J, How do you do?" 

40 GOTO 46 


Lorsque le programme ci-cessus est exécuté, l’écran passe en mode 
graphique el il affiche "How do /ou do?”. 

Pour spécifier un emplacement d’affichage, une instruction graphi¬ 
que est exécutée immédiatement avant renoncé PRINT ?. L’emplace¬ 
ment spécifié par cette instruction devient le coin supérieur gauche 
de la matrice 8x6 points du premier caractère dans la chaîne de 
caractères de l’énoncé PRINTV. 


10 SCREEN 2 

20 OPEN "GRP:" FOR OUTPUT AS 
25 PRESET (100,59) 

30 PRINT #l,"How do you do?" 
4ü GOTO 40 


L’emplacement {ioo,i>3), utilisé dans l’instruction PRESET à la ligne 
25 de ce programme, devient le coin supérieur gauche de la chaîne 
de caractères, fournie par la ligne 30. 
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NOMBRE DE FICHIERS OUVRABLES EN UNE FOIS 
MAXFILES 



Saul le numéro ‘•1" peut être spécifié comme numéro de fichier en 
MSX2 BASIC lors de son initialisation. Ceci signifie que, dans un pro¬ 
gramme, un seul fichier pourra ètro ouvort à un moment donné. Si 
vous désirez ouvrir p usieurs fichiers en même temps, vous devrez 
spécifier ce nomore au préalable en utilisant 

MAXFTlË S = expression , 


Par exemple si vous spécifiez 
MAXFILES=5 

un maximum de 6 fichiers, de 0 à 5, pourront alors être ouverts simul- 
lanôment. Les numéros de fichiers que l’on peut spécifier vont de 0 
A 15 (ces numéros étant limités de 0 à 6 dans le cas d'une disquette.) 
Comme le numéro de fichier 0 est réservé pour les instructions 
CSAVE, CLOAD. CLOAD?, LOAD et SAVE, si l’on exécute 

MAXFILES=0 

seules les instructions CSAVE, CLOAD, CLOAD?, LOAD et SAVE 
pourront être utilisées. 

L'énoncé MAXFILES doit être exécuté soit au début d'un programme, 
soit en mode direct. 
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UTILISATION D’UN FICHIER A 
ACCES DIRECT 


• En quoi consiste un fichier à accès direct? 

• Ecriture de données dans un fichier à accès direct 

• Lecture de données issues d’un fichier à accès direct 


EN QUOI CONSISTE UN FICHIER A ACCES 
DIRECT? 


Comparaison avec un fichier séquentiel 

Un fichier à accès direct ne peut être utilisé que sur une disquette. 
Les illustrations suivantes montrent comment aes données sont écri¬ 
tes respectivement sur un fichier séquentiel et sur un fichier à accès 
direct. 


Fichier séquentiel 



Fichier à accès direct 
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Comme le montre le schéma ci-dessus, un fichier séquen:iel ressem¬ 
ble à une suite de données, écrites dans l’ordre sur une bande de 
papier. Un bloc est une unité pour l’écriture sur le fichier à la fois, la 
longueur de ce bloc dépendant de la quantité des données. 
Parcontre, un fichier à accès direct pourrait êtrecomparé à une série 
de morceaux de papier, coupés â la même longueur; chacun d’eux 
représente un bloc séparé, portant son propre numéro, tel que 1 , 2 
3, etc. Dans l’illustration du fichier à accès direct ci-dessus, les bouts 
de papier avaient été coupés à une longueur, permettant de contenir 
22 caractères. 

Comme les blocs d’un fichier à accès direct ressemblent à dos mor 
ceaux ce papier séparés, il est possible d’en choisir un seul, d’y 
écrire des données ou de lire celles-ci qui s'y trouvent. Par exemple, 
si l'on choisit le bloc 3, or, obtiendra de celui-ci a donnée “FRANCE 
PARIS”. Mais l’on pourra aussi spécifier le bloc 10. sauter au-dessus 
des autres et y écrire une nouvelle donnée 

Un dernier point qu'il convient de mentionner, c’est que même les 
endroits où des données sont écrites dans chaque bloc d’un fichier 
accès direct sont traités d'une façon ordonnée. 

Instructions et énoncés utilisés pour opérer un fichier â accès direct 
Les énoncés suivants sont employés pour effectuer des entrées/sor- 
lles vers/d’un fichier à accès direct. 


OPEN.ouvre un fichier 

FIELD.spécifie le format d’un bloc 

LSET, RSET.écrit une donnée dons un bloc 

PUT.extrait un bloc vers un fichier 

G ET.entre un bloc d'un fichier 

CLOSE.referme un fichier 
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ECRITURE DE DONNEES DANS UN FICHIER 
A ACCES DIRECT 


» 


La marche à suivre pour 'écriture de données dans un fichier à accès 
direct est la suivante. 

(1) Ouvrir le fichier par un énoncé OPEN. 

{2) Spécifier e formai d'un blcc par un énoncé FIELD. 

(3) Ecrire la donnée dans un bloc par les énoncés LSET, RSET. 

(4) Sortir la connée avec un énoncé PUT. 

(5) He'ermer le fichier. 

Ci-après, nous expliquerons en détail chaque démarche de cette pro¬ 
cédure. 

(1) Ouvrir le fichier par un énoncé OPEN 

Pour y écrire ou en I re des données, un fichier dcit être ouvert par un 
énoncé OPEN. Le format de renoncé OPEN est le suivant: 


OPEN “[nom périphérique] nom fichier [.nom type!” AS[#] 
numéro fichier [LENI = longueur de bloc] 

Le nom de périphérique doit toujours être le nom de l'unité de disquo 
puisqu’un ficnier à accès direct ne peut être opéré que sur une dis¬ 
quette. 

Quand l'énoncé OPEN est exécuté, un fichier, portant le nom de 
fichier et le nom de type spécifiés, est prêt pour la sortie de données 
sur l’uni*ê de disque spécifiée. Tout comme pour les fichiers séquen¬ 
tiels, les numé'os de fichier de 0 à 6 peuvent être spécifiés, mais à 
l’état d’initialisation, seul le numéro “1” est utilisable. 

A la différence d’un fichier séquentiel, dans un fichier à accès direct, 
les données peuvent être écrites ou lues dans n'importequelle partie. 
La plus petite unité, utilisable pour la lecture ou l'écriture, est appe¬ 
lée un bloc. La taille d’un bloc en octets est spécifiée par la "lon¬ 
gueur de bloc” dans l’énoncé OPEN. La taille spécifiable va de 1 à 
256 octets. En cas d'omission de cette spécification, la valeur de 256 
octets est automatiquement spécifiée. 

(2) Spécifier le format d'un bloc par un énoncé FIELD 

FIELD[£] numéro de fichier, longueur caractère AS variable 
en chaîne [, longueur caractère 
AS variable en chaîne]... 



E 

? 

E 

E 

E 
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L'énoncé FIELD spécifie les variables utilisées pour l’écriture et la 
lecture des données et il affecte la longueur de caractère à chaque 
variable dans un bloc. 

Toute donnée traitée par un fichier à accès direct est une donnée de 
type en chaîne. 

FIELD #1,20 AS FÎ-,30 AS B* ç 10 AS C* 

Dans l’exemple précédent, un bloc est divisé en fichier i! 1 pour 
l'enlrée/sortie et 20 octets sont affectés à la variable AS, 30 octets à 
BS et 10 octets à C$. Comme la longueur totalo do cgs valables est 
de 60 octets, la longueur de bloc dev-a, au préalable être spécifiée 
comme 60 octets ou davantage dans l’énoncé OPEN précédent. Si 
l’cn spécifie, par exemple, une longueur de 12 b octets, l’énoncé 
FIELD divisera le bloc comme suit: 


A$ 

BS 

CS 


L ^ j 



J V. 


J 

20 octets 

_ 

30 octets 

10 octets 

-V 

68 octets 



Dans cet exemple, aucune donnée n'est entrée/sortie pour les 68 
oefets restants et il s'agit là d’un gaspillage d’espace sur le disque. 
Il serait donc préférable de ne spécifier que 60 octets comme lon¬ 
gueur de bloc dans l’énoncé OPEN. 
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(3) Ecrire la donnée dans le bloc par les énoncés LSET, RSET 
Une fois que le bloc a été divisé et quo los valeurs ont été affectées 
aux variables par l’énoncé FIELD, les données de sortie peuvent être 
placées dans le bloc. A cet effet, on se servira de l’énoncé LSET qui 
assure un cadrage à gauche, ou de RSET pour un cadrage à droite 
dans le bloc. 


LSET variable en chaîne = données en chaîne 
RSET variable en chaîne = données en chaîne 


Les variables en chaîne de ces énoncés sont celles qui ont été préala¬ 
blement affectées au bloc par l’énoncé FIELD. Les données en 
chaîne sont les données qui doivent être écrites dans le fichier en se 
servant des variables en chaîne. 

Si 

LSET A*=X* 

est spécifié, la donnée en chaîne X$ sera placée dans la variable A$ 
du bloc avec cadrage à gauche. 

Si 

RSET 


est spécifié, la donnée en chaîne Y$ sera placée dans la variable B$ 
du bloc avec cadrage à droite. 

Si 

X$“"MSX n 

Y*="PERSONAL COMPUTER" 

est spécifié, la donnée sera placée dans le bloc de la façon suivante: 
(Remarque: A ce stade, lo bloc est écrit dans le registre-tampon et il 
sera écrit plus tard dans le fichier sur le disque par l’énoncé PUT. On 
trouvera donc ici un exemple de la manière ordonnée selon laquelle 
les informations sont traitées dans un fichier à accès direct.) 


A$: 20 octeis 


BS: 30 octets 



Ordinateur personnel 


■ i 

3 octets 17 octets 13 octets 


17 octets 
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Si la longueur de la donnée dépasse celle des variables eu bloc, les 
caractères excédentaires sur la droite seront ignorés. 

Les données de type caractère peuvent désormais être écrites dans 
le lichier. Mais comrre seules des variables en chaîne sont utilisa¬ 
bles dans es blocs les données de type numérique devront encore 
être converties en données de type caractère avant d'être placées 
dans un bloc. Pour la conversion do données numériques en données 
on chaîno, on devra faire appel aux fonctions MKIS (rnake integer dol¬ 
lar), MKS$ (make single précision dol!ar)et MKD$(make double préci¬ 
sion dollar). 

LSET (ou RSET) variable en chaîne = MKIS (donnée de type entier) 
LSEF (ou RSET) variable en chaîne = MKS$ (donnée de type simple 
précision) 

LSET (ou RSET) variable en chaîne = MKD$ (donnée de type double 
précision) 

LSET P$=MKIS(A%) 

LSET Q$ = MKS$(B!) 

LSET RS=MKDS(Ci<) 

Après leur changement ©n données de type on chaîne, la longueur 
des données numériques est de 2 octets dans le cas de celles de type 
entier, de 4 octets pour la simple précision et de 8 octets pour la dou¬ 
ble précision. Le nombre d’octets requis pour chaque variable doit 
ôtre défini dans l’énoncé FIELD en fonction de la taille des données 
numériques. 

Dans l’exemple précédent, P$ est de type entier, 0$ à simple préci¬ 
sion el RS à double précision. Ces variables doivent être définies 
comme suit cans l’énoncé FIELD: 

FIELD #1,2 AS P*,4 AS Q*, S AS R« 
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(4) Sortir la donnée avec un énoncé PUT 

Ure fois que la donnée a été placée clans le bloc du registre tampon T 
l'énoncé PUT s’emploie pour l'écrire dans le fichier sur le disque. 


PUTftfl numéro fic hier [.nu m éro bloc] 

L'énoncé PUT écrit la donnée, qui se trouve actuellement dans le 
oloc. à l'emplacement du fichier spécifié par Ig numéro do fichier Ce 
numéro de bloc sera utilisé, par la suite, quand la donnés sera 
extraite du fichier â accès direct. 

Si le numéro de bloc est omis dans renoncé PUT ou si l’énoncé GET 
n’a été exécuté auparavant, c’est le numéro “1" qui sera automati¬ 
quement spécifié comme numéro de bloc. Si un énoncé PUT ou GET 
a été exécuté au préalable, 1 sera ajouté au numéro de bloc de 
l’énoncé précédent pour devenir le nouveau numéro de bloc. 

(5) Refermer le fichier 
Le fichier est refermé par 
CLOSE[ fl] [numéro fichierl 
qui supprime le numéro affecté au fichier. 

Ci-après, on trouvera un programme complet, destiné à l'écriture de 
données dans un fichier à accès direct. 


10 OFEN "A: TELNO.DAT" AS 

20 FIEL.D «1,2 AS I D* , 1 2 AS NAM*-, 11 AS NO 
* 

30 FOR R=1 TO 3 
46 READ AX, B*, C4 
56 LSET ID*=MKI*<AX.) 

60 LSET NFm=e* 

70 R S ET NO*-=C* 

80 PUT #1 ,R 

90 NEXT R 

100 CLOSE «1 

110 DATA 1,TOM,111-2222 

120 DATA 2,SUSIE,333-4444 

130 DATA 3,JÛAN,555 -6666 


Aux lignes 40 et 50, A% est une variable numérique de type entier. 
{Les caractères do déclaration de type %, ! et fl servent à définir une 
variable comme de type entier, à simple précision et à double pré¬ 
cision.) 
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L’exécution du programme précédent permet de créer le fichier 
TELNO.DAT ’ sur le disque de l’uniié A. La longueur totale d’un ploc 
peur l 'entrée/sortie est de 25 octets, se ventilant comme suit: 2 octets 
affectes à la variable en chaîne ID$, 12 octets à NAM$ et 11 octets 
à N0$. Lorsque la boucle FOR—N EXT. commençant à la ligne 30. est 
répétée trois £ ois. les données suivantes sont écrites dans le fichier. 


ID$: 2 octets nam$: 12 octets NOS: 11 octets 



Les données de type entier 1, 2, 3 dans cette 
colonne sont converties en données en chaîne se on 
le format d’expression interne, et elles sont 
écrites comme 2 octets chacune. 
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LECTURE DE DONNEES ISSUES D’UN FICHIER A 
ACCES DIRECT 


La marche à suivre pour récriture ot la lecture de données dans un 
fichier à accès direct est pratiquement la même. 

(if Ouvrir le fichier par un énoncé OPEN. 

(2i Spécifier le tormat d'un bloc par un énoncé FIELD. 

(31 Lire la donnée issue d’un bloc par un énoncé GET. 

(4) Refermer le fichier. 

Les démarches (1) ot (2) sont les mêmes que pour l’écriture dans un 
fichier, mais la lecture s’effectue par l’énoncé GET (3). 

| G ET[ ? J n umér o fichie r , [,numéro bloc] 

L'énoncé GET lit la donnée du bloc spécifié et il l'affecte a chaque 
variable, comme défini par l'énoncé FIELD. 

A l’écriture, es données numériques avaient du être converties en 
données en chaîne et, par conséquent, à la lecture, elles sonl affec¬ 
tées aux variables en chaîne, spécifiées par l’énoncé FIELD. Pour 
pouvoir l’afficher sur l'écran ou la traiter, il est nécessaire de conver¬ 
tir à nouveau ces données en chaîne en données numériques, ce cui 
s accomplit par les fonctions CVI, CVS et CVL) qui remplissent exac¬ 
tement le rôle opposé des fondions MKI$, MKSS et MKD$. Si, par 
exemple, une donnée numérique de type entier a été affectée par 
l’énoncé GET à la variable en chaîne P$ elle sera changée en donnée 
de type entier et affectée à la variable de type entier A% par 

AX=CUI (P*) 

CVI(PS) peut être utilisé directement dans un énoncé PRIN I pour affi¬ 
cher la donnée. 

PRINT GUI<P*> 

CVI (conversion à nombre enter) convertit la donnée en une de type 
entier; CVS (conversion à simple précision) convertit la donnée en 
une de type à simple précision, tandis quo CVD (conversion à double 
précision) convertit la donnée en une de type à double précision. 
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variable de type numérique (type ontior) = CVI (donnée type on 
chaîne) 

variable de type numérique (type simple préclslon)= CVS (donnée 
type en chaîne) 

variable de type numérique (type double précision) = CVD (donnée 
type en chaîne) 

Une fois que les données ont été lues. I© fichier est refermé par un 
énoncé CLOSE. 

Ecrivons â présent un programme, afin de lire les données du fichier 
à accès direct que nous avions lait dans le programme précédent et 
de les afficher sur l’écran. 


10 SCREEN 0:WIOTH 40 
2Ü OPEN "AïTELNÛ.DAT" AS #1 
30 FIELD #1,2 AS ID*,12 AS NAM*,11 AS NO 
* 

40 INPUT "Record number 11 jN 
50 IF N=0 THEN GOTO 119 
60 6ET #1 ,N 

70 PRINT "ID NO.”;CUI<ID*>: H "; 

80 PRINT NAM*;NO* 

90 PRINT 
100 GOTO 40 
113 CLOSE #1 


Ce programme affichera des données semblables à celles qui sont 
présentées sur l’illustration suivante: 


P UN 

Record number? 

I 


ID NO.1 TOM 


111-2222 

Record number? 

2 


ID NO.2 SUSI 

E 

333-4444 

Record number? 

0 


Ûk 
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Chapitre 10 
Sous-programmes en 
langage machine 
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ECRITURE ET EXECUTION DE 
SOUS-PROGRAMMES 
EN LANGAGE MACHINE 


• Spécification de la zone et adresse de départ—CLEAR, 
DEFUSR 

• Ecriture d'un sous-programme en langage 
machine—POKE 

• Appel d’un sous-programme en langage machine—USR 
•Sauvegarde et chargement d’un sous-programme en lan¬ 
gage machine—BSAVE, BLOAD 


SOUS-PROGRAMMES EN LANGAGE MACHINE 

Avec le langage MSX-BASIC, le langage machine de l’unité centrale 
de traitement 2 80 pout être utilisé pour écrire un sous-programme 
dans la mémoire. Le contrôle peut être transféré du BASIC au sous- 
programme et les résultats de l'exécution de ce dern er transmis â 
une variable, définie par le BASIC. 

Un maximum de 10 sous-programmes en langage machine peuvent 
êlre définis et une seule valeur peut être donnée à un sous- 
programme en langage machine. 
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SPECIFICATION DE LA ZONE ET ADRESSE DE 
DEPART D’UN SOUS-PROGRAMME 
CLEAR, DEFUSR 


Pour uti iser un sous-programme en langage machine, l’énoncé 
CLEAR devrait être utilisé pour spécifier l’adresse de la partie haute 
de mémoire de la zone programme du BASIC. La zone suivant 
l'adresse supérieure sera utilisée pour l’écriture du sous-programme 
en langage machine. 


CLEAR (talllo do zone caractère] [,adresse haut de mémoire] 


Par exemple, 

CLEAR 306«&HCFFF 

spécifie l’adresse haut de mémoire de la zone de programme BASIC 
comme &HGFFF (acresse décimale 53427). Par conséquent, la zone 
commençant par l'adresse &HD000 (addresse décimale 53248) est 
utilisable comme zone d'écriture d'un sous-programme en langage 
machine. Dans l'énoncé CLFAR ci-dessus, la taille de la zone carac¬ 
tère est spécifié© comme ©tant de 300 octets. Le réglage implicite ini¬ 
tial est de 400 octets. 

Ensuite, l’adresse de départ de sous-programme est céfinie par 
'énoncé DEFUSR. 

DEFUSR[X] = adresse départ | 


X est un nombre entier de 0 à 9. L’adresse départ de 10 sous- 
programmes peut être définie par la fonction USR. 

DEFUSR 9 —&< H L* ô Ü 6 

Cet énoncé DEFUSR définit le lancement du sous-programme à 
l’adresse &HDOOO (adresse décimale 53248) comme la fonction USR 
0 . 
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ECRITURE D’UN SOUS-PROGRAMME EN 
LANGAGE MACHINE POKE 

Uénorcé POKE s'emploie pourécrire un sous-programme en langage 
machine dans a mémoire. 


POKE adresse, ex p re s si on 


L’énoncé POKE écril un octet üe donnée dans l’adresse spécifiée de 
la mémoire. 

Le programme suivant écrit les nombres hexadécimaux 21. 3C, FO, C9 
dans la mémoire, en commençant à l’adresse &HDOOO. 


100 AD=&HD0Û0 

110 READ M* : IF M$=" END" THEN END 
120 POKE AD,OAL<"&H"+M*> 

130 AD=AD+1:GGTÜ 116 
146 DATA 21,3C,F0 ,09 
130 DATA END 


Il suffit décrire les Instructions du sous-programme en langage 
machine (instructions du Z-80) dans 'énoncé DATA de la ligne 1*0. 
L instruction RET ramène le contrôle, du sous-programme en langage 
machine, vers le programme BASIC. 
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APPEL D’UN SOUS-PROGRAMME EN LANGAGE 
MACHINE ]USR 

Le transfert du contrôle à un sous-programme en langage machine 
porte le nom d’appel de sous-programme en langage machine. 

La fonction USR s’emploie pour l'appel d'un tel 3Cu3-programme. 

USB|XP 

X est le numéro de la fonction USR, défini par l’énoncé DEFUSR. I est 
la valeur (numérique ou en chaîne) donnée au sous-programme en 
langage machine. 

Par exemple, le sous-programme défini par DEFUSR 0 est appelé en 
exécutant 

X=USR0(Y) 

Après que le sous-programme en langage machine est exécuté, la 
valeur résultant de l'exécution es! affectée è la variable X et le pro¬ 
gramme BASIC est exécuté. 

Quand le sous-programm© on langage machine est appelé, la valeur 
donnée au sous-programme (valeur de variable Y) est stockée dans 
les emplacements suivants ce la mémoire, et les données qui indi¬ 
quent le type de Y sont entrées dans le registre A. L'adresse cépart 
pour la zone qui stocke la valeur Y est entrée dans les registres HL. 


Type Y 

Données 
entrées en 
registre A* 

Indication adresse 
des registres HL 

Adresse de 
stockage do 
valeur Y 

entier 

2 


&HF7FB—&HF7F9 

simple 

précision 

4 

ÂHF7F6 

&HF7F6-&HF7F9 

doublo 

précision 

8 


&HF7F6—&HF7FD 


* la même donnée est aussi entrée dans l'adresso &HF663 en 


mémoire. 
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Quand Y est une variable en chaîne 


Données entrées 
en registre A 

Données entrées 
en registres DE 

i 

Descripteur de chaîne 

3 

Adresse de départ 
de descripteur de 
chaîne 

1 er octet: longueur de chaîne 
caractère 

2 ème & 3 ème octets: 
adresse départ de zone de 
mémoire de chaîne de 
caractère 


Quand l’exécution de sous-programme en langage machine est ter¬ 
minée, la valeur du résultat est rendue à la variable X en réglant 
comme suit les registres et la mémoire: 


Type valeur 
résultat 

Adresse 

mémoire 

&HF663 

Registres 

DE 

Registres 

HL 

Adresse stockage 
de résultat 

entier 

2 


&H F7F6 

&HF7F8—&HF7F9 

simple 

précision 

A 


&HF7F6 

&HF7FS—&HF7F9 

double 

précision 

8 


&H F7F6 

&HF7F6—&HF7FD 

chaîne 

3 

adresse de 
départ de 
descripteur 
de chaîne 


zone commençant 
à l’indicateur 
d’adresse par 

2 ème et 3ème 
octets de 
descripteur de 
chaîne 


t 

i 

£ 

£ 

E 
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Le nombre généré qui doil être renvoyé au BASIC est mémorisé aux 
adresses &HF7F8 et &HF7F9. En outre, comme le type de valeur est 
un nombre entier, on entrera un 2 dans l’adresse &HF663. 

Le programme BASIC suivant écrira le sous-programme en langage 
machine dans la mémoire et, Il le rappellera et utilisera les valeurs 
fournies (valeur aléatoire de 0 à 255) peur afficher un chiffre de 1 à 
6 sur le dé. 


CLEAP 300,*HCFFF 
SET BEEP î 

AD=&HD000 : C'EFUSR0=AO 
GGSUB 43G 


-spécifie l’adresse haut de mémoire 
de la ?one de programme BASIC 

)-fixe l’adresse départ de 

sous-programme à &HDOOO 


SCREEN 5 
OPEN ' , GRP:“ 


FOR OLTPUT eS 


90 SET PAGE 1,1:CLS 
lue :RESTOPE 366 
lie FOR L=6 TO 5 
126 XC=<L MOD 3»*86 

126 VC=-:L \ 3>*190 
140 LINE (XC,YC>-STEP(50.59) 
150 FOR H=0 TO L 
160 REhD X,Y 

170 CÏRCLE (XC+X,YC+Y>,R,8 
180 PAINT <XC+X,YC+Y),8,8 
190 NEXT M 
200 NEXT L 


15.BF 


trace les pointa 
fl à G) sur le 
dé en page t 


SET PAGE 0,* 

PRESET <79,15CO 

PRIMT an y kov" 

f F IMKEY-J-"" TH EN 250 

J=USR0<0> MOD 70 

FÜR L=0 TO J 

N='JSR0<«> MOD 6 

X=tH MOP 3>*80 

Y—<N \ 3>*100 

COP Y ( X , Y > -ST EP< 6Û . 60 > , 1 


appelle le sous-programme 
quand une touche esl 
actionnée 

-appel de sous-programme 

-appel de sous-programme 
| copie les 


-, 100,70 > 


BEEP: FOR W=0 TO 
MEKT L 


50 :NEXT W 


3-40 GOTO 250 


350 

369 

370 
380 
390 
405» 
416 

6 . 25 


DATA 


d i co 
25,25 


d* t a 


DATA 25,10,25,40 

DATA 10.10,25.25,40,40 

DATA 10,10,10,40,40,10.40.40 

DATA 1 6 , 10,10,40.40,1 6.40,40 ,25.25 

DATA 10, 10,1 0,40,40,5 0.40.40 , lu, 2b, 4 


peints (1 à 6) 
du dé sur la 
page I en 
fonction de 
la valeur 
fourni© par 

lO GOUS- 
programme 

donnée 
déterminant 
remplace- 
mo.nl dos 
poin:s du dé 
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Exemple» d ; un sous-programme en langage machine 

Le programme suivant produit des nombres aléatoires de 0 à 255 en 
utilisant le registre R (registre ce régénération) de l'unité centrale cJe 
traitemenl. On trouvera ci-dessous la liste d'origine. (Le format est 
basé sur MAC R030 3.44). 


li 


WCRÛ-80 3.44 

0t-DfC-31 PAGE 

1 

2» 




2‘ 




1 



.m 


5 



■PHASE 

OBOOW 

l 





7 

0002 


INIFKR FOU 

2 

8 

F&3 


VAITÏPE ÇQU 

0Ei63H 

9 

F7F6 


DAC ECU 

OF7F4H 

10 





11 



» 

» 


12 



ï" HCkiM-Ungiag* sa*plf proçrai 

13 



1 


1* 





15 

BCOO 


STlRT: 


16 

0WQ 

21 F/F8 

LD 

HL i DAC *-2 

17 

0003 

£0 3F 

LD 

AiR i lia* R registfr 

18 

DM3 

77 

LD 

MLJ.fi 

19 

: D00A 

23 

INC 

HL 

2C 

: DM7 

AF 

40R 

A 

21t DC08 

77 

LD 

<WL> <A i j«t iar>«»i data 

22 

DM9 

3E 02 

LD 

A.INTEGER 

23 

DC0B 

3? Fi*3 

LD 

t*ttTVK).A i ut «ta tip* 

24 

DOOE 

C9 

RET 


25 





26 



END 

STAR! 

27: 


IKMHW 3.4* 

Û9-B*c-8I PAGE 

S 

28: 




29 





30 

hacros : 




31 





32: Snbtls: 




33 

F7F6 

DM 

0002 INIECER 

DM0 STaRI 

3* 

F663 

VALIYPE 



35 





36: 




37: 




30 

: No Fatal 

l rrnrls» 



39: 




40: 
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SAUVEGARDE D’UN SOUS-PROGRAMME EN 
LANGAGE MACHINE BSAVE 

Le sous-programme en langage machine ci-dessus est écrit dans les 
adresses SH3000—SHDOOE en mémoiro. 

L’instruction BSAVE est utilisée pour sauvegarder co sous- 
programme sur une cassette ou sur un disque. 


BSAVE ‘[nom périphérique] [nom fichier [.rom type]]”, 
adresse départ, adresse fin [,adresse départ d'exécution] 


L’ nstruction BSAVE sauvegarde le contenu sur la zone spécifiée en 
mémoire. 

L'énoncé 

BSAUE "CAS : RANDOM",&HD090 ,&HD00E 

sauvegarde le contenu ces adresses &HDOOO—SHDOOE (programme 
en largage machine) sur une cassette sous le nom de fichier 
RANDOM. 

L’énoncé 

BSAUE "AiPANDCM.BIN",&HDO00,&HD00E 

sauvegarde le même contenu sur une disquette placée dans l’unité 
A sous le nom de fichier/type RANDQM.BIN. 


E 

E 

E 

E 

E 

E 
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CHARGEMENT D’UN SOUS-PROGRAMME EN 
LANGAGE MACHINE BLOAD 

Le contenu sauvegardé par l’instruction BSAVE est chargé par l’ins¬ 
truction BLOAD. 

BLOAD ‘‘[nom périphérique] (nom fichier [.nom typej|”| 

[,R] [.offset] _ 

L'énoncé 

BLOAD "CAS s RANDÛM" 

charge le con:enu du fichier sauvegardé sur la cassette sous le nom 
RANDOM. 

L’énoncé 

BLOAD "A: RANDOM.BIN" 

charge le contenu du fichier sauvegardé sur le disque de l’unité A 
sous le nom de fichier/type RANDOM.BIN. 

Dans les deux cas, le contenu de la zone, commençant à l'adresse 
départ spécifiée dans l’instruction BSAVE, est chargé. 

Lorsqu'un sous-programme en langage machine est sauvegardé 
séparément de la manière précédente, il peut être chargé et exécuté 
dans un programme BASIC sans écrire le sous-programme par 
l’énoncé POKE. Dans ce cas, la ligne 50 et les lignes 420 à 500 ne 
seront pas requises dans le programme BASIC ci-dessus. 
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INSTRUCTIONS, ENONCES, FONCTIONS ET 
MESSAGES D'ERREUR DU BASIC 


A 

A:... 228 
ABS(X)... 186 
AND ... 145 
ASC(XS)... 202 
ATN(X) ... 185 

B 

B: ... 228 
BLOAD... 273 
BSAVE ... 272 

C 

CALL FORMAT ... 65 
CALL MEMINI ... 234 
CALL MFILES... 236 
CALL MKILL ... 236 
CALL MNAME ... 236 
CAS:... 228 
CHRS<X) ... 202 
CIRCLE... 99 
CLEAR ... 265 
CLOAD ... 62 
CLOAD? ... 60 

CLOSE ...241, 242, 253. 258 
CLS ... 41 

COLOR... 109, 116 

COLOR SPRITE ... 1G3 

COLOR SPRITE3 ... 170 

COPY ... 127, 131, 137, 140 

COS(X)... 185 

CRT:... 228 

CSA VE... 59, 233 

CVD ... 261 

CVI ... 261 

CVS ... 261 

D 

DATA ... 54 
DEFUSR ... 265 
DELETE ... 40 
DIM ... 72 
DRAW ... 09 
Devlce I/O error... 62 


E 

END... 48 
EOF ... 247 

F 

FIELD ... 254 
FILES ... 68, 236 
FOR—NEXT ... 50 

G 

G ET ... 260 
GOTO ... 42 
GRP:... 228 

I 

IF-THEN ... 46 
INKEYÎ ... 206 
IN PUT... 32 
IN PUT « ... 240, 245 
Input past end ... 247 
INT(X)... 188 
INTERVAL OFF ... 217 
INTERVAL ON ... 213 
INTERVAL STOP ... 221 

K 

KEY(N) OFF... 217 
KEY{N) ON ... 219 
KEY(N) STOP... 220 
Kl LL... 70, 236 

L 

LEFT$(X$,N}... 196 
LEN{X$)... 203 
LET... 16 
LINE...99 

LINE IN PUT II ...246 
LIST... 27 
LOAD ... 69, 232 
LPT:... 228 
LSET... 256 
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M 

MAXFILES... 251 
MEM:... 228 
MERGE... 232 
MID$(X$,M,N)... 196 
MKDS ... 257 
MKIS ... 257 
MKS$ ... 257 
MOD ... 111 

N 

NAME ... 236 
N EW ... 30 

O 

ON INTERVAL GOSUB... 213 
ON KEY GOSUB... 213 
ON SPRITE GOSUB...213 
ON STOP GOSUB... 213 
ON STR IG GOSUB ... 213 
OPEN ... 241, 245, 248, 254 
OR ... 142 

P 

PAINT ...99 
POKE... 265 
PRESET... 99, 143 
PRINT... 15, 21 
PRINT H ...241 
PSET ... 99, 143 
PUT ...258 
PUT SPRITE... 163 

R 

READ—DATA ... 54 
REM ... 117 
RENUM ... 49 
RIGHT$(X$,N) ... 196 
RND(X) ... 187 
RSET ... 256 
RUN... 28, 235 


S 

SAVE... 57, 232 
SCREEN... 93. 149.158 
SET ADJUST... 86 
SET BEEP... 88 
SET PAGE... 123 
SET PASSWORD... 84 
SET PROMPT... 83 
SET SCREEN ... 89 
SET TITLE... 79 
SIN(X)... 185 
SPACE$,'N)... 195 
SPC(N) ... 195 
SPRITE OFF... 217 
SPRITE ON ... 213 
SPRITE STOP ... 221 
SPRITES... 159 
SQR(X)... 182 
STEP... 104 
STICK(N) ... 209 
STOP OFF... 217 
STOP ON ... 213 
STOP STOP ... 221 
STR$(X)... 200 
STRIG(N) OFF... 217 
STPIG(N) ON ... 213 
STRIG(N) STOP ... 221 
Syntax error ... 14, 24 

T 

TAN(X) ... 185 
TIME ... 192 

Type mismatch ... 23, 24 

U 

USR ... 267 

V 

VAL(X$)... 200 
Verify error... 61 

W 

WIDTH ...97 
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TERMES UTILISES 

Mode 40 caractères ... 97 
Mode 8C caractères ... 97 

A 

Adcitlon de caractères ... 22 
Affectation (affecter)... 54 
Affichage de programme ... 27 
Analyse entrelacée (à 
intercalage) ... 151 
Analyse non entrelacée ... 151 
Apostrophe (')... 117 
Appel de sous-programme en 
langage machine... 267 
Avant-plan... 95 

B 

Barre d’éspacement... 13 
Baud (voir Vitesse de 
transfert) 

Bloc ... 242, 252 
Boucle ... 43 

Boucle FOR-N EXT ... 51 
Boucle sans fin ... 43 


Chaîne de caractères ... 21 
Chaîne vide ... 206 
Chargement... 57, 62, 69 
Chevauchement de 
couleur... 00 
Clavier... 12 

Code (de) caractères ... 202 
Code (do) couleur... 106 
Commande de déclic de 
louche ... 150 
Coordonnée... 99 
Copiage... 127 
Couleur transparente... 106 
CTRL U | stop ... 43 


Curseur... 3 


Décision conditionnelle... 47 
Définition des pages ... 123 
Dispositif de fichier... 226 
Donnée... 56 


Enoncé... 47 
Enoncé déclaratif 
d'interruption ... 213 
Enoncé de signalisation 
(dans un énoncé 
IN PUT)... 34 

Enoncé de signalisation 
(dans un énoncé SET 
PROMPT) ...83 
Enoncé de titre ... 79 
Enoncé de validation 
d’interruption ... 213 
Epanchement de couleur... 114 
Espace... 22 


Fichier... 226 
Fichier â accès 
direct ...239. 252 
Fichier (de) programme ... 231 
Fichier données... 231 
Fichier séquentiel ... 231, 239 
Fonction ... 180 
Fonction de commutation ce 
mémoire ... 78 
Fonction de conversion de 
type numérique/en 
chaîne ... 199 
Fonction de disque 
mémoire ... 234 
Fonction d’entrée 
de données... 204 
Fonction de type 
en chaîne... 194 
Fonction (de type) 
numérique ... 181 

Fonction palette ... 107, 108 
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Fonction sprito 
améliorée ... 167 
Fond... 95 
Format ASCII... 232 
Format en largage 
intermédiaire ... 232 
Formatage ... 65 
Formule 

conditionnelle ... 47, 48 
Fusion (fusionner)... 232 

I 

Interruption ... 212 

L 

Langage-machine ... 53 
Logiciol ... 29 
Luminosité ... 108 

NI 

Matériel... 29 
Mémoire vive ... 78 
Mémoire vive alimentée par 
pile ... 78 

Mémoire vivo vidéo 
(VRAM)... 95 
Message d'erreur... 24 
Mode caractères... 93, 96 
Mode direct ...25 
Mode écran ... 92 
Mode entrelacement... 151 
Mode graphique ... 93, 99 
Mode multi-couleurs ... 101 
Mode programme ... 25 
Moi de passe ... 84 
Motit spriie (lutin)... 95. 156 

N 

Nom de fichier ... 226 
Nom do périphérique ... 227 
Nom de type ... 230 
Nom d'unité... 228 
Nombre aléatoire... 187 
Numéro de ligne ... 26 
Numéro de page... 119 


O 

Opération logique... 141 

P 

Page... 118 
Page active... 119 
Page d’affichage ... 119 
Palette de couleur... 107 
Plan spriie (lutin)... 95 
Point-virgule (;)... 37 
Pourtour... 95 
Programme... 26, 29 
Programme à mise en marche 
automatique ... 238 


R 

Radian... 185 

RAM (Mémoire vive)... 78 

Révision de programme ... 36 

S 

Sauvegarde ... 57, 59, 67 
Sous-programme en langage 
machine ... 264 


T 

Taille de lutin (spriie)... 157 
Taille de mémoire vive vidéo 
(VRAM)... 95 

Touche (de déplacement) du 
curseur... 38, 209 
Touche de retour... 13 
Touche RESET... 31 
Type d'imprimante... 150 
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V 

Variable ... 17 
Variable (de type) en 
chaîne... 23 
Variable (de type) 
numérique ... 23 
Variable en tableau ... 72 
Virgule (,)... 39 
Vitesse de transfert (en 
baucs)... 150 
VRAM (Mémoire vive 
vidéo)... 195 


Z 

Zone de programme ... 234 
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UTILISATION DU BASIC 



Exploitation 

Mise en marche du BASIC ... 11 

Transmission d’une instruction à l’ordinatour... 13 

Formattage d'un disque ...65 

Réa ! isDtion d'un programme à mise en marche automatique ... 236 

Réalisation O’un programme 

Entrée d’un programme... 25 

Affichage d’une liste de programme (LIST)... 27 

Elfacement d'un programme (NEW) ... 30 

Addition d’une ligne à un programme ... 36 

Affichage do lignes spécifiées (LIST)... 36 

Révision d’une ligne dans un programme ... 3 7 

Effacement d'une ligne dans un programme (DELETE)... 40 

Henumérotat'on des I gnés d’un programme (RENUM)... 49 

Ecriture d’une remarque dans un programme (REM)... 117 

Exécution du programme et contrôle du déroulement 

Exécution d’un programme (RUN)... 28 
Fin d'un programme (END)... 48 
Saut (GOTO) ... 42 

Réalisation d une Ooucle sans fin (GOTO)... 42 
Réalisation d'une boucle {FOR—NEXT)... 50 
Réalisation d'une boucle dans une boucle ... 52 
Réalisation d'une décision conditionnelle (IF—TH EN)... 48 

Affectation et affichage de données 

Affectation d'un nombre à une variable (LET)... 16 
Affichage du résultat d’un calcul (PRINT expression)... 15 
Omission LET ... 20 

Affichage d’une chaîne de caractères (PRINT “chaîne de 
caractères”)... 21 

Addition de chaînes de caractères ... 22 

Affectation d’une valeur à une variable via le clavier (INPUT)... 32 
Utilisation d’un énoncé de signalisation dans un énoncé 
INPUT ...34 

Lecture de données à affecter à des variables (READ—DATA)... 54 
Obtention du caractère d'une touche actionnée (INKEYS)... 206 
Obtention d’un espace (SPACES(N). SPC(N))... 195 
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Traitement de données numériques 
Calcul (PRINT exprossion)... 15 

Conversion d’une valeur numérique en une valeur en chaîna 
(STR$(X))... 2D0 

Obtention de la racine carrée <SQR(X))... 182 
Utilisation des fonctions trigonométnques ... 185 
Obtention de la valeur absolue (ABS(X)}... 136 
Obtention d’un nombre aléatoire (RND(X))... 187 
Changement d’un nombre entier (INT(X)) ... 188 
Obtention du caractère en code caractère (CH R$(X))... 202 

Traitement des données en chaîne 
Aifichage d'ine chaire de caracières (PRINT -chaîne de 
caractères ”)... 21 

Addition de chaîne de caractères ... 22 
Obtention de la gauche d'une chaîne de caractères 
(LEFTS(XS,N))... 196 

Obtention de la droite d'une chaîne de caractèras 
(RIGHT$(XS,N))... 196 

Obtention du milieu d'une chaîne de caracières (MID$(XS.M,N))... 196 
Obtention du code caractères (ASC(XS))... 202 
Obtention de la longueur d'une chaîne de caractères 
(LEN(X$))... 203 

Chargement et sauvegarde de programme 

Sauvegarde d’un programme sur cassette (CSAVE) ... 59. 233 
Vérification de l’exactitude de la sauvegarde d’un programme sur 
cassette (CLOAD?)... 60 

Chargement d'un programme issu d’une cassette (CLOAD)... 62, 
233 

Sauvegarde d’un programme sur une disquette (SAVE) ...67. 233 
Chargement d’un programme issu d’une disquette (LOAD) ... 69, 

233 

Fusion de programmes (MERGE)... 233 

Sauvegarde d'un programme sur le disque mémoire (SAVE)... 234 
Chargement d'un programme issu du disque mémoire 
(LOAD)... 235 

Chargement et exécution d'un programme (RUN)... 235 


F 

E 

F 

F 
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Fichiers de données 

Ecriture sur un fichier séquentiel... 241 

Lecture d’un fichier séquentiel... 245 

Addition de données sur un fichier séquentiel... 248 

Ecriture sur un fichier à accès direct... 254 

Lecture d'un fichier à accès direct... 260 

Gestion d’un fichier 

Affichage des fichiers sur un disque (FILES)... 68, 236 
Effacement d'un fichier sur une disquette (KILL)... 70, 236 
Affichege des fichiers sur un mémoire (CALL MFILES)... 235 
Effacement d'un fichier sur le disque mémoire (CALL MKILL) ...236 
Changement du nom d'un fichier (IMAME, CALL MI\AME)... 236 237 
Spécification du nombre maximum de fichiers ouvrables en même 
temps (MAXFILES)... 251 

Définition et réglage 

Spécification du mode écran (SCREEN)... 93 
Déclaration d une variable en tableau (DIM)... 72 
Addition d’un titre (SET TITLE)... 79 
Effacement d un titre ... 81 

Spécification de la couleur de l’écran du titre (SET TITLE]... 79 
Spécification de l enoncé de signalisation (SFT PROMPT) ...83 
Spécification du mot de passe (SET PASSWORD)... 84 
Effacement du mot do passo...85 
En cas d’oubli du mot de passe ... €5 
Chargement de la position de l’affichage sur écran (SET 
ADJUST) ...86 

Changement de tonalité (SET BEEP)... 88 
Réglage de spécification d’affichage écran à l état initial (SET 
SCREEN) ...89 

Spécification de la viteses© de transfert sur cassette 
(SCREEN)... 150 

Spécification du type d’imprimante (SCREEN) ... 150 
Initialisation du disque mémoire (CALL MEiVINI)... 234 

En mode caractère 

Spéculation du nombre de caractères par ligne (WIDTH)... 97 
Vidage de l'écran (CLS)... 41 
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En mode graphique 

Définition de l’analyse entrelacée (SCREEN)... 152 
Vidage de l’écran (CLS) ...41 
Changement des pages {SET PAGE)... 123 
Copiage des données de figure (COPY)... 127 
Copiage avec emploi d’opération logique ... 141 

Couleur 

Définition de la palette couleur (COLOR)... 108 
Définition des codes couleur en mode SCREEN 8 ... 113 

Lutins (Sprite) 

Définition d’un motif sprite ... 159 

Affichage d’un motif sprite (PUT SPRITE)... 163 

Animation d’un lutin ... 165 

Changement de la couleur d'un lutin (COLOR SPRITE) ... 163 
Spécification de la couleur de chaque ligne d’un lutin (COLOR 
SPRITES)... 170 

Déplacement de 32 peints d’une ligne de lutin ... 172 

Technique de programmation 

Technique de spécification des motifs sprite ... 174 
Obtention d’un nombre aléatoire différent à chaque exé¬ 
cution ... 191 

Avance du programme par poussée sur une touche ... 207 
Avance du programme par poussée sur une touche spécifique 
... 208 

Affichage des caractères en mode graphique ... 250 
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